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はじめに 

はじめに 

このたび は， MSX-SBUG2 (ェム • エス • エック ス. エス バグ 2) をお 買い上げいた だきまして， 
誠に ありがとう ございます. 

MSX-S BUG2 は MSX- DOS Ver2.xx (以下 MSX- D0S2) に 対応した シンボリック • デバッ 
ガ です. MSX-D0S2 により， 階層 ディレクトリ， RAM ディスク 等の 使用が 可能と なりました 
が、 MSX-S BUG (以下 MSX-S BUG1) は MSX- D0S2 に 対応して いないため， デバッグ 作業 
に これらの 機能 を 活用で きませんでした. 

MSX-SBUG2 は， 漢字 モードの 場合， ヘルプ メッセージ （？ コマンド）， DUMP コマンド （D 
コマンド） の ASCII キャラクタ 出力 を 漢字で 表示し ます. また， デバッガ 本体 を MSX-D0S2 マ 
ッ パー RAM に 転送す る ことにより ユーザ一 使用 領域 を 大き く 広げる ことができる ようになり， 
—層 使い 勝手 のよ い 強力な シンボリック 'デバッガと なりました. 

なお， 本 ソフトウェアに は MSX-D0S2, スクリーン エディタ， MSX'M- 80 Version 2.00 ( 以 
下 MSX*M-80)， MSX-L-80 Version 2.00 (以下 MSX'L-80), LIB-80 Version 2.00， CREF- 
80 Version 2.00, MSX-C Ver.1.2 は 含まれて いません. MSX-DOS2 の 機能 を 使って C 言語の 
プログラム 開発 を 行う に は これらの ソフト ゥヱァ が 必要と なります ので， お持ちで ない 方 は 「日 
本 語 MSX-DOS2」， r MSX-C Ver 丄 2」， 「MSX_DOS2 TOOLS」 を お買い求め 下さい. また， ァ 
セン プリ 言語 を 使って プログラム 開発 を 行 うに は， MSX- C 以外の 上記 ソフトウェア が 必要 と な 
ります ので， お持ちで ない 方 は 「MSX-DOS2 TOOLS」 をお 買い求め 下さい. 

本 ソフト ゥヱァ を ご 使用になる 前に， 添付の 「ソフト ゥヱァ 使用 承諾 契約書」 をよ くお 読みい 
ただき， ご 確認のう え， 添付の ユーザー 登録 カードに ご 記入し， 弊社まで ご 返送 下さい. ご 返送 
を 持って 承諾 契約書に ご 同意いた だいた ものと いたします. 

この 「ユーザー 登録 カード」 を ご 返送いた だけない 場合に は， 弊社と いたしまして は 所定の ァ 
フタ 一 サービス をいた しかね ますので， よろしく ご了承の ほどお 願い 申し上げます. 

本 パッケージ に は 以下の も のが 含まれて います. 

■ MSX-S BUG2 システム ディスク 1 枚 

(3.5-1DD フロ ッ ピー ディ スク） 

■ MSX-SBUG2 ユーザーズ マニュアル 1 冊 



■CS3， MSX-DOS, 日本語 MSX- DOS2, MSX-M-80, MSX 'L- 80 は アスキーの 商標です， 

© B.U.G / ASCII CORPORATION 1989 



ご注意 



(1) この ソフトウェア ならびに マニュアル を 賃貸 業に 使用す る こと を 禁じます. また， この ソフト 
ウェア や マニュアルの 一部 または 全部 を 無断で コ ビ一 する こと はでき ません. 

(2) この ソフトウェア は， 個人 使用 以外の 目的で コピーす る こと はでき ません. 

(3) この マニュアルに 記載され ている 事柄 は， 将来 予告な く 変更す る ことがあり ますが， 当社に 登 
録 されて いる 方に は ご 案内 をお 送りし ます. 

(4) 製品の 内容に ついては 万全 を 期して おります が， 製品の 内容に ついての ご 不審 や， 誤り， マ 二 
ュ アルの 記載 もれな ど， お気付きの ことが ございましたら， マニュアルの 巻末の 「お問い 合わ 
せ」 について の 要領で 下記の 問 レ 、合わ せ 先へ お 送 り 下さい. 

(5) この ソフトウェア を 運用した 結果の 影響に ついては， U) 項に かかわらず， 责任を 負い かねます 
ので ご了承 下さい. 



お問い合わせ 先 〒 107-24 東京都 港 区 南 青山 6-11-1 ス リー エフ 南 青山 ビル 

株式会社 アスキー ユーザ一 サポート 係 



TEL. 03-498-0299 ( 祝祭日 を 除く 月〜 金） 

10 ： 00 〜： L2 ： 00， 13 ： 00 〜： L7 ： 00 
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本 マニュアル について 

本 マ^! アルに ついて 

本 マニュアル は MSX- S BUG2 の各コ マン ド を 十分に 使い こ な し， 効率の よ い デバ ッ グ 環境に 
より プログラムの 開発 効率 を 上げる こと を 主眼に 書かれて います. したがって， デバッガ を 使う 
にあたって の 基本的な 事項に ついて は 序章に お レ 、て 簡略に 述べ る に と どめ， 冊子の ほ とん ど を 
MSX-S BUG2 の コマンド の 解説に 割いて いま す. 

デバッグ は アセンブラの 知識 はもち ろん， ソフトウェア， ハードウェア を 問わず およそ マイク 
口 コンピュータ に関する あらゆる 知識 を 総合して かからなければ ならない 作業で あり， プロ グラ 

ム 開発 者に とって もっとも 困難な 仕事です， つまり デバッガ を 本当の 意味で 使いこな すに は， 本 
マニュアルの 内容 は 最低限の 操作 方法に 関する 事項に すぎない という ことです. 言い替えれば， 
本 マニュアル により デバッガの 操作 を 修得し， 実践の 作業に 用いる ことにより， マイクロ コンビ 
ユー タ に対する 理解が 一層 深まって いく ことになるでしょう. 
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デバッグ 作業 

エラーな く コンパイル， アセンブル， リンクと いった プログラム 開発の ための 一連の 作業 を 終 
了し， 実行可能な プログラム （オブジェクト 'プログラム） がで き 上がった としても， それ は， ソ 
一 ス* プログラムの レベルで， 文法 上 や 意味 上の エラーが なくなつ たという ことに 過ぎません. プ 
ログ ラムが 目的 通り 動作す るかと いうと 別問題で あり， むしろ ほとんどの 場合に は， なんらかの 
隠れた 誤り により 完全に は 動作し ない も のです， 

このような 場合， まず は ソース • プログラムに かえって， プログラムの 細部 を 再検討す る ことに 

より なぜ 正常に 動作 しないの か を 探る のが デバッグの 第一 歩です. C 言語な ど 高級 言語と いわれ 

る 言語で ソース • プログラムが 書かれて いる 場合， プログラムの 実際の 誤動作の 状況 を 見ながら ソ 

ースを 検討す る ことで かなりの バグ を 退治す る ことが 可能です. しかしながら， 例えば C 言語の 

場合で も 関数の パラメータの 型の 不一致な どに よる バグな ど は， ソース • プログラムの レベルで は 

発見の 難しい もので あり， さらに アセンブリ 言語に よる プログラムの 場合な ど は CPU の 各 レジ 

スタの 働きの一 つ 一つにまで 注意し なければ ならず， ソース を 眺めて いる だけです ベての バグ を 
浦ら える の は 至難の 技 と 言わな ければ な りません. 

そこで， デノ 《 ッ グ 作業 を 少しで も 効率 良く 行うた め の 様々 な 機能 を 備えた デノ 《 ッ ガ が 必要 に な 
る わけです. 

デバ ッ ガ による デバ ッ グ 作業の 最大の 特徴 は， 実行可能な ォブジ ヱクト 'プログラム を 直接 メ モ 
リに 読み込んで， その 内容 を 目に 見える 形に 表示したり， あるいは 実際に プログラムの 一部 を 実 
行 させたり しながら バグの 原因 を 発見して いくとい う 点です. これにより， ソース' プログラムの 
レベルで は 発見の 難しかった バグ も 素早く 退治す る ことが 可能な わけです. 



シンボリック • デバッグ 

シン ボリ ック • デバッグと は， その 名のと おり プログラム 中で 定義され た シンボル 名 を 用いて デ 
バッグす る ことです. 
例えば， アセンブラ • ソース • プログラムの 中で 

fund:: 

Id a，（de) 
cp CR 
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というよ うに バ ブリック 'シンボル （他の モ ジュ一 ルで も 参照 可能な シンボル） として ラ ベルの 定 
義 された ルーチンが ある とします. この ソース を アセンブル および リンクす る ことによ り 生成 さ 

れた オブジェクト 'プログラム 中で は funcl という シンボル 名 そのもの は 意味が 無くなり， f unc i 
という ルーチンが 実際に 置かれた メモリ 上の アドレス 番地に 置き換えられます. したがって， 例 
えば funcl で 示された ルーチンが メモリ の 200H 番地から 置かれた 場合， 

call funcl 

という 命令の ォ ブジェク ト' コード を 逆ァセ ン ブルしても 
call 0200 

のよ う に 実際の ァ ドレス 番地で しか 表す ことができません. 

これに 対して シン ボリ ック • デバッグ では， ソース • プログラム 中で 使われて いる シンボル 名 （各 
種 シンボル や ラベル） で その アドレスの 値 を 表わす ことができます. 上記の 例の 場合で も 逆ァセ 
ン ブルの 結果 は， 

call funcl 

とより 分かりやすい 表示と なります. さらに D コマンド や L コマンド （ともに 後述） など アド レ 
ス 番地 を パラメータ として 渡す コマンド では 

- d 200 
-1 200 

のよう な 指定の かわりに 

- d funcl 
-I funcl 

という ふう に 指定す る ことができる わ けです. 

シン ボリ ック 'デ バッグ を 可能に する ために は デバッガ を 起動し デバッグ する プログラム を 読 
み 込む と 同時に シンボル 'テーブル. ファイル を 読み込まなくて はなり ません. シンボル • テープ 
ル 'ファイル はリ ンク 時に リ ン 力の オプション. スィ ツチの 指定に よ り 生成す る ことができます. 
図 0.1 に シンボル' テーブル' ファイルの つくり 方の 概要 を 示します. 詳しく は リンカ （MSX 丄- 
80) の マニュアル 等 を ご覧 下さい. 
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ソース 'プログラム 




リ ロケータ ブル *マ クロ アセンブラ 

MSX-M-80 




リンク ローダ MSX* し 80 



L - 80 実行時に、 /X を 
つける ことにより、 コ 
ム *フ アイ ノレ （XXX 
COM) のか わり にへ ヰ 
サ 'フ アイ ル （XXX. 
HEX) を 生成す る こ 
ちで さる o 




実行可能 'ォ ブジ: 
クト • ファイル 



バ 



シンボル 'テーブル， 
ファイル 



実行時に、/ Y ス 

ィ ツチ をつ ける ことに 
よ り、 シンボル' フ アイ 

ル (XXX.SYM) が 生成 

される。 



ノ 



図 0.1 
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テ 八 リガの 睹 機能 

デバッガに は 様々 な 機能が あって， プログラムの バグ 退治に は 欠かせない ツールで ある こと は 
前述のと おりです. それで は 実際 に デノ ズ ッ ガ に は ど ん な 機能が あるで しょうか. 
ここで は， デバッガの 標準 的な 機能 を 紹介し ます. 



メモリ *タ>^ 

メモリ の 内容 を 表示 します. 指定の メモリ の 内容 を 16 進数 と ASCII キャラクタ で 表示す る の 
が一 般 的です. これにより プロ グ ラムが 実際に メモリに ロードされ ている 状態が 確認で きます. 



逆 71z ンブル 

メモリの 内容 を オブジェクト 'コード （マシン 語 命令） として 解釈し， 等価の アセンブラ '二一 
モニックに 置き換えて 画面 表示し ます. 
メモリの 内容 を 単純に アセンブラに 置き換える ため， ォブ ジヱク 卜 中の データ 領域 を逆ァ セン 

ブルしたり， 逆 アセンブルの 開始 アドレス を 複数 バイ ト 命令の 2 バイ ト目 以降に 指定した りする 
と， 不可解な 結果と なる ので 注意が 必要です. 

こうした トラブル を 防ぐ ために も シン ボリ ック • デバッグ により シンボル 名で ァ ドレス を 指定 
する ことが 重要になる わけです. 



ュ" Hf— プログラムの 実行 

デバッガ による ユーザー プログラムの デバッグ 中 は， 通常 デバッガ 自身が 制御 を 握って いる わ 
けです が， 一旦 この 制御 を デバッグ 中の ユーザー プログラムに 渡し， これ を 実行す る ことができ 
ます. も し デバッグ 中の プログラムに システム を 暴走 させて しまうよ うな バグが ある 場合 は 不用 
意に これ を 行う と デバッガに 二度と 制御が 戻ら なくなり リセ ッ ト* ボタン を 押す はめに なり かね 
ません. しかし， デバッガから ユーザ一 プログラム を 実行させる コマンド （以下， 実行 コマンド 
とよぶ） では ブレーク' ボイ ン ト を 設定す る 事が でき， 逆に プログラムが どの あた り で 暴走す るの 
か を 特定す るのに たいへん 役立つ のです. 

ブレーク 'ポイント の 指定 と は ，ユーザー プログラム の 実行 過程の どの アドレス でデノ 《 ッ ガ に 制 
御 を 戻す か を， 実行 コマンド を 行う ときに 予め 指定して おく ことです. プログラムが 指定した ブ 
レーク • ポイント ま で 暴走せ ず に 実行 さ れれ ば 再 びデノ < ッ ガ に 制御が 戻 つて くるわけ ですから ブ 
レーク • ボイ ン 卜の 位置 を 変える ことによって 暴走の 原因の ある 範囲 を 狭めて いける わけです. 



by スタの 内容の 表示 

CPU の 各 レジスタの 内容が 表示 されます. 

たとえば， 前述の 実行 コマンド である サブルーチン を コールした 直後に ブレークした 場合， そ 
の 時点で レジスタの 内容 を 見る ことができれば， いま 実行され た サブルーチンが 予想され たと お 
りの 値 を 返して きた かどう か を 知る ことができる わ け です. 

卜 レース 

メモリに 口一 ド されて いる ユーザ一 プログラム を 1 ステップ ずつ 実行し， レジスタの 内容 を そ 
のつ ど 表示す る ことができます • 実行 コマンド を 使い， バグが あると 思われる アドレスの 直前で 
ブレークして おき， 1 命令ず つ トレースし ていけば， もはや バグに 肉薄した と 言って よいで しょ 
ラ. 



メモリの え 

バグの 原因が 判明して， なおかつ プログラムの 何 バイ トかを 書き換えれば 正常に 動作す る こと 
が 判った 場合， 果して 本当に それでよ いの か を 確かめて みたい， そんなと きに ソース. プログラム 
を 直して コンパイル や リンク を やり直す の は あまり 効率的と は 言えません. そこで， デバッガに 
は メモリに ロード された プログラムの 任意の 番地 を 直接 変更す る 機能が あります. これにより メ 
モリの 内容 を 変更し， 前述の 実行 コマンド を 使って 正しく 動作す る こと を 確認した 後， メモリの 
内容 を ディスクに セーブしたり， あらためて ソース' ファイル を 更新 すれば 良い わけです. 



712 ン ブル 

前節で 述べた メモリの 書き換え は， メモリ 中の 定数 部分の 書き換え や， 命令 を 1 つか 2 つ， そ 
れも その 命令の オブジェクト' コード （マシン 語 コード） がわ かってい る 場合な どに 有効です が， 
実際の デバ ッ グ 作業で は 場合に よって は サブルーチン を まるまる ひと つ 変更した りする こと も あ 
り ます. 

アセンブル 機能 は， こうした 場合に ユーザーの 入力した アセンブラ. 二一 モニック を 等価の ォブ 
ジェク 卜 • コードに アセンブルし， 任意の アドレスに それ を 置いて くれる という ものです. 

メモリの 書き換え や アセンブル 機能に よって一 応 動く ようになった プログラム を ディスクに セ 
—ブ しても， それ はあくまで一 時 的な テス トの 為の ものと 考え， ソース-ファイルに 戻って ォブジ 
ェク トの レベルで 変更した 点 を ソースに 反映 させて おくのが 良いで しょう. そうする ことによ つ 
て， ソース' プログラムが バグ 付きの ままで 放置され てし まったり， あとで 他の 人が ソース をコン 
パイルしても おなじ オブジェ ク トが できなかったり といった トラブル を 防ぐ ことができる わけで 
す. 
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序 ^ 



以上， デバッガの 機能の 代表的な もの を 簡単に 紹介し ましたが， MSX- SBUG2 は これらの 標 
準 的な 機能 はもち ろん， メモリ 'サーチ 機能 や コマンドの マクロ 定義が できるな ど 多くの 有用な 機 
能 を 備えた 強力な デバッガです. 次章 以下で 解説す る MSX- SBUG2 の 各 コマンド を マスターす 
れば 他の デバッガ を 修得す るの も 容易な 事と なる でしよう. 
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第 1 章 MSX-S BUGS の 概要 

MSX-S BUG2 は MSX- D0S2 上で 動作す る シン ボリ ック 'デバッガです. MSX-S BUG2 は， 
通常の デバッガが 備えて いる 機能の 他に メモリ サーチ， マクロ コマンドの 使用， コマンド サマリ 
一の 表示な どの 強力な 機能 を 持ち， さらに ，漢字 モード， 階層 ディ レク 卜 リ などの MSX- D0S2 の 
機能に 対応して いますので， アセンブラ プログラム 開発の 大幅な 効率化 を 図る ことができます. 

MSX-S BUG2 を 起動す るに は MSX-D0S2 が 必要です ので ご注意 下さい. MSX-DOS Ver- 
sion l.xx で 立ち上げ ると 以下のような メ ッ セージが 表示され， MSX-DOS に 戻り ます. 

A>sbug2 

This progran needs MSX-D0S2 

なお， シンボル' テーブル-ファイル として は MSX'L- 80 が 出力す る もの， または それと 同一 形 
式の もの を 読み込む こ と がで きます. 

ディスケットの 内容 

MSX-S BUG2 の ディスクに は 次 の ファイルが 含まれて います. 

sbug2.com 
sbug2m.com 

ただし， この 内容 は 今後の バージョンアップに 伴い 変更され る ことがあります. 
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第】 章 MSX-SBUG2 の 概要 



MSX-S BUG2 の メモリ マップ 



MSX-S BUG2M 
(本体） 



MSX-D0S2 
システム エリア 



MSX-S BUG2 



シンボル テーブル 



ユーザー 
プログラム 



MSX-D0S2 
システム エリ 7 



MSX-D0S2 
システム エリア 



MSX-S BUG2M 
(常駐 部） 



シン ポル テーブル 



ユーザー 
プログラム 



MSX-D0S2 
システム エリア 




8000H 



マツ パー RAM 



図 11 sbug2.com 



図 12 sbug2m.com 



1 1 



ュ I ザ —エリア 



ュ— ザ I エリア 



ディスクの バッ ゃップ 

お求めに なった MSX-S BUG2 の オリジナル 'ディスク を 破壊から 保護す るた め， まず ディ ス 
ク のバ ックァ ッ プを 行つ て 下さ い. すでに フォーマットされ ている 別の デ イス クに MSX-D0S2 
の COPY コマンド を 用いて， マスター ディスクに 入って いる ファイル sbug2.com， sbug2m.com 
を コピー すれば バックアップ 完了です. なお， ディスクの フォーマット 及び， COPY コマンドに 
ついては， MSX-D0S2 の マニュアル 等 を 参照して 下さい. 
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第 ぉ*£ MSX-S BUG1 との 相逾点 



第 S 章 MSX-S BUG 1 との 相 »5 

MSX - SBUG2 は， 大部分の 操作 は MSX-SBUG1 と 変わりません 力、 MSX-D0S2 対応の 機 
能に 伴い， 若干の 機能 追加 及び 変更が 生じました. この 章で は その 変更 点の 解説 をし ます. 

2. 1 sbug.com(MSX-S BUG 1 ) と sbug2.com， 
sbugam.com(MSX-S BUGS) の 相 IjS 



• 階層 ディ レクト リ 対応 

ファイル を 指定 するとき， ディレクトリの 指定 をす る ことができます. ディレクトリの 指定 を 
省略した 場合， カレント ディ レク 卜 リを 指定した ことになります. 

• MSX-S BUG の ファイル I/O 変更 

デバッガの 内部 処理の ファイル I/O は FCB を 用いた ものから， ファイル ハンドル を 用いた も 

のにな りました. デバッガの 内部 処理に おいて， FCB を ファイル I/O として ディ レク ト リの指 

定を する, こと は 不可能な ため 変更と なり ましたが， これ は デバッガ 自身が 行う I/O であり， ュ 
一 ザ —プログラムに とって は 従来と 変わりありません. 

• コント 口 ール- C, コ ン ト ロール- STOP の 機能 変更 

MSX-S BUG1 では コントロール -C， コントロール- STOP は デバッガ 終了の ための コント 口 
—ル キャラクタ でし たが， MSX-S BUG2 では MSX-S BUG2 のコ マン ド 入力 待ちに 戻る た め 
の ものと なりました. 
なお， デバッガ 終了 コマンド （Q コマンド） を 追加し ました. 

• 漢字 モー ド 対応 

漢字 モ 一 ド であれば， DUMP コマンド （D コマンド） の ASCII キャラクタ 出力に 正し い 漢字が 
表示され， コマンド サマリー は 日本語と なります. 漢字 モードの 画面 構成の 対応に より DUMP 
コマンド の 画面 構成 も 変更と なりました， 



DUMP コマンド （D コマンド） の 画面 構成 



画面 モー ド 


表示 行数 


表示 データ 数 


ANK モード （1 行 40 字） 


23 行 


8byte/ 行 


ノ / (1 行 80 字） 


23 行 


16byteZ 行 


漢字 モード 0 


12 行 


8byte/ 行 


〃 1 


12 行 


16byteZ 行 


〃 2 


23 行 


8byte/ 行 


n 3 


23 行 


16byte/ 行 
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•Q コマンド 追加 

MSX-S BUG2 より 新しく 加わった デバ ッ ガ 終了 コマンド です. 



S.S sbug.com(MSX-S BUG1) と 

sbuggm.com(MSX-S BUGS) の 相 iftS 

• デバッガ 本体 を MSX - D0S2 マツ パー RAM に 転送 

デバッガ 本体 を MSX-D0S2 の マツ パー RAM に 転送して， ユーザ一 使用 領域 を 大き く 広げ ま 
した. SBUG1, SBUG2 で デバッグで きなかった 大きな プログラムの デバッグに 用意され たも 
のです. 
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第 3 章 MSX-S BUG2 の 起動 

第 3 章 MSX-SBUG2 の 起動 

MSX-DOS Version 2.xx 対応 MSX Symbolic Instruction Debugger (MSX-S BUG2) を 使 
用す る ことによって， ユーザー プログラムの テス ト， デバッグ， MSX-D0S2 の ファイルの パッチ 
な ど を 効率的に 行う こ と がで き ま す. MSX-S BUG2 は sbug2.com, sbug2m.com の 2 つの デバ ッ 
ガ 実行 ファイルが あります. 

sbug2.com は 起動時に まず， メモリの 0100H 番地に ロードされ， それから MSX- D0S2 才 ペレ 
—ティング システムの ユーザー エリアの 最上 位 メモリ 側の 番地に 転送され ます. 同時に MSX- 
D0S2 の BD0S コールの ェント リア ドレス （0005H 番地の 飛び 先ァ ドレス） が MSX-SBUG2 の 
先頭 番地に 書き換えられ， ユーザーが 使用で きる 空間の 最上 位 メモリが 変更され ます. その 結果 
0100H 番地 以降 は ユーザー プログラム のために 空けられ， MSX-S BUG2 自体 は 通常の ユーザー 
プログラムが 直接 関与し ない システム 用の 空間に 移動して， テストの ための 環境が 用意され たこ 
とになります. 

sbug2m.com は 起動す る 際， 事前に MSX- D0S2 の RAMDISK コマンド で 最低 16K バイ ト （1 
セグメント） マツ パー RAM を 解放す る 必要が あります. SBUG2M はこ こに 自分自身 を 転送し， 
自分自身の ある セグメ ン ト を ページ 2(8000H〜BFFFH) に 割当て， 常に ページ 2 の ユーザー 側と 
MSX-S BUG2 側との 切り替え 制御 を 行って います. sbug2m.com の 起動の 前に RAM ディ ス ク 
を 解放して お か な か つ た 場合， 

A>sbug2 画 @ 

Can not load to 鼴 apper 薩 

という メ ッ セージが 表示され て MSX-D0S2 に 戻ります ので， 16K バイ ト （1 セグメント） 以上の 
マツ パー RAM を 解放して 下さい. なお， RAM ディスクの 設定 方法 は， 「日本語 MSX- D0S2 リ 
ファレン ス マニュアル」 を 参照して 下さい. 

sbug2.com と sbug2m.com の 相違点 は デバッガ 本体の 転送先の みで， 操作， 機能に 違い はあり 
ません. 

MSX-S BUG2 を 起動す るに は， MSX- D0S2 の コマンド ラインと して 次のように 入力して 下 
さい. 

1) SBUG2 
SBUG2M 

2) SBUG2 くフ アイ ル名 > 
SBUG2M く ファイル 名 > 

3) SBUG2 く ファイル 名- 1 > < ファイル 名 - 2> 
SBUG2M く ファイル 名- 1 > く ファイル 名— 2> 

4) SBUG2 / く コマンド -1 > [；く コマンド 一 2>]-" 
SBUG2M /く コマンド- 1 > [ ； く コマンド 一 2>1'" 
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1) のように 入力し ますと MSX-SBUG2 が メモリに ロードされ， 動作し 始めます. 起動 後， ュ 
一 ザ一 プログラム を ロードす る 場合 は MSX-S BUG2 の E コマンド， R コマンド を 利用し ま 
す， これ を 簡単に 行う 方法と して 2) の 書式が あります. 

2) のように MSX-S BUG2 の 後ろに ファイル 名 を 指定す ると， その プログラムが MSX-S 
BUG2 ロード 後に 自動的に ロード されます. このと きフ アイ ル 名の 拡張 子が" . HEX" になつ 
ている と， フ アイ ルはィ ン テル フォー マ ッ ト のへ キサフ ァ ィ ル として バイ ナ リ に 変換され て 
メモリに ロード されます. それ 以外の 拡張 子の 場合に は アブ ソ リュート バイナリファイルと 
して， 0100H 番地から ロード されます. また 拡張 子 を 省略す ると ".COM" ファイル を ロー 
ドし， さらに， もし あれば 同じ 名前の "，SYM" ファイル を シンボル エリアに ロードし ます, 
この場合， 2 つの ファイル は 同じ ディ レク ト リ になければ いけません. 

3) のように ファイル 名が 2 つ 書かれ， しかも 2 番目の ファイル 名の 拡張 子が". SYM" の 場合に 
はく ファイル 名- 1〉 の ファイルが 2) と 同様に ロード された 後， く ファイル 名- 2> の ファイル 
が MSX- SBUG2 の シンボル エリアに ロード されます. 拡張 子が ".SYM" 以外の 場合に は 
無視され ます. 

4) の 書式 を 使います と MSX-SBUG2 起動 後に 実行すべき コマンド を " ； " で 区切って 入 カバ 
ッファ が 許す かぎり ならべる ことができます. 



漢字 モード 0 での 起動 
1) 

A>sbug2 0 

KSX Synbolic Instruction Debugger 2.00 
(C) BUG I ASCII CORPORATION 1989 



A>sbug2 ¥test¥abc.con0 
MSX Symbolic Instruction Debugger 2.00 
(C) BUG I ASCII CORPORATION 〖989 

Next = 3200 
NextM = 3200 



A>sbug2 ¥testVabc0 
MSX Symbolic Instruction Debugger 2.00 
(C) BUG I ASCII CORPORATION 1989 

Next = 3200 
NextM = 3200 
Synbol 



A>sbug2 /e¥test¥abc.con;r;dl00 U0;al00;ld a,(hl〉" ；sll0;;;3 
4;;,;q0 

MSX Symbolic Instruction Debugger 2.00 
(C) BUG I ASCH CORPORATION 1989 
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第 3 章 MSX-S BUG2 の 起動 



一 e¥test?Bbc*co 議 
— r 

Next = 3200 
NextK = 3200 
-dlOO 110 

0100 01 3E 2A CS 25 01 43 6F -省略- 
0108 70 79 72 69 67 68 74 20 
0110 28 
-alOO 

0100 013E2A LD BC2A3E 

Id a, (hi) 

0101 3E2A LD A ぷ A 
-si 10 

0110 28 '(， 
0111 43 ，C' 

0112 29 ')' 34 

0113 20 ， ' 

0114 31 f V , 
一 q 

A> 



sbug2m.com の 起動 は， 起動 メ ッ セージ を 除き sbug2.com と 同様です. sbug2m,com の 起動 メ 
ッ セージ は 以下の通りです. 



MSX Symbolic Instruction Debugger 1.00 
Mapper Version 
(0 BUG /ASCII CORPORATION は 89 
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第 4 章 MSX-S BUGS のバ ラメ"^ 



4.1 ^7 オル 卜 'レジスタ 

MSX-S BUG2 コマンド の 一般 形 は 以下の 通 り です. 
く コマンド〉 く パラメータ 'リス ト〉 [； く コマンド〉 く バラ メータ' リス ト〉] ••• 
く コマンド〉 ： コマンド 名 

く バラ メータ • リスト >:0 個 以上の データ/ ァ ド レス を 表す 式の 並び 

コマンド パラメータ の 数 は 各 コマンド に 固有です が， コマンド によって は 省略す る こと が 可能 
です. 省略され たと きに， 代わりの 値 を 提供す るの が デフォルト 'レジスタで A， D， G， I， L， 
O および S の 各 コマンドに 独立に 用意され ています， MSX-S BUG2 起動時の デフォルト 'レジ 
スタの 初期値 は， A, D， G， L および S の 各 コマンドが 0100H で， I と 0 が 00H となって いま 

たとえば， D コマンド （メモリの 内容 を 16 進数と ASCII 文字で 表示す る コマンド） で， "D100 
200" と 入力す る と 0100H 番地 か ら 0200H 番地までの メモリ 内容 を 画面に 表示 し ま すが， このと 
き， "D ,200" と 入力しても 同様の 動作 をし ます. そして， D コマンド 用 デフォルト-レジスタ は 
0201H に 変更され， つぎに， "D，300" と 入力した とき は， 0201H 番地から 0300H 番地までの 内 
容が 表示され ます， 



-i380 038H ポートから 入力. I コマンド 用の デフォルト • レジスタの 値 は 

FF llllllll 38H に 変更され る. 
- i0 

FF llllllll O 38H ポー ト から 入力. 



4,g コントロール 'キャラクタ 

コマンド を 入力す る ときに 便利な ように， 各種の コントロール ♦ キャラクタ を 使う こ とがで きま 
す. コン トロール. キャラクタ は， キー ボー ドの CTRL を 押しながら アルファべ ッ ト を 押す こ とに 
よって 入力す る ことができます. たとえば CTRL を 押しながら "S" の キー を 押す と コント 口一 
ル -S と 呼ばれる コードが 入力され ます. MSX-S BUG2 で 許される コントロール キャラクタの 種 
類と そ の 機能の 一部 を 紹介 します. 
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第 4 章 MSX-S BUG2 の バラ メータ 



コントロール - H 最後の 一文字 を 消し， 力一 ソル を もどします. 

コント 口 一 ル- U/X 現在 入力 中の 一行 を 無効に します. 

コントロール - P CRT に 表示され る 文字と 同じ 文字 を プリ ンタ にも 表示し ます. コント 

ロール- P を プリ ンタが 接続され ていない ときに 押す と， CRT 上の 出 
力が ロックし ます. 

コント 口 一 ル- N コント 口 ール -P の 動作 を 取 り 消します. 

コントロール - C/STOP コントロール- C， コントロール- STOP が 押された とき MSX-D0S2 
の コマンド 入力 待ちに 戻り ます. (MSX-S BUG1 では デバッガ 終了の 
ための もので したが， 機能 変更と なりました. デバッガの 終了 は Q コ 
マンドになります.） 

コ ン トロール- C, コ ン トロール- STOP キーで 実行中の ユーザー プロ 
グラム を ブレーク する ことができ るの は， 実行中の ユーザー プロ ダラ 
ム 力、 コント ロー ノレ- c， コントロール -STOP を チェック する ファンク 
シ ヨン （コント ロール- C であれば 文字 I/O ファンクション， コント 口 
—ル -STOP であれば ステータス チェック を 指定す る 文字 ファン クシ 
ヨンな ど） を 使用して いる 場合に 限ります. 

これ は， MSX- S BUG2 が MSX-D0S2 の "アボート 終了 ルーチンの 
定義" ファンクション を 使用して 定義した アボート ルーチン を 用いて 
いるから です. ですから コン ト ロール- C, コ ン トロール， STOP キー を 
柙 すと アボート ルーチンに 飛んで くる ファンクション を 実行して いる 
ときに 限り ブレーク できる のです. 

ユーザ 一プログラムで "アボート 終了 ルーチン" ファンクション を 行 
つ た 場合， S BUG に 戻る ときに S BUG の アボート ルーチン を 定義す 
る ので， 1 度 S BUG に 戻れば ユーザ一 プロ グラムの ァ ボー 卜 ルーチン 
は 無効と なります. 

また， コントロール -に コントロール- STOP で ブレークした 場合， PC 
は ブレークが 起こった ファンクション コールの 次の 命令 を 指して いま 
す. 

コントロール- S 表示 を 一時停止 します. 再び 表示 を 開始した いとき は， コントロール 

-P, N, C 以外の 任意の キー を 押して 下さい. 



また D コマンド など を 実行して いる 最中に コントロール -s， P, N， C 以外の キー （コント ロー 
ル' キャラクタで なくても よい） を 押す と， その コマンドが 中断され ます. 表示 を 中断した ときに 
は， デフォルト レジスタの 値が ^ 後に 表示され た 値の 次の アドレスに 自動的に セッ 卜されます. 

なお， 1 行 入力 は MSX-D0S2 BDOS ファンクション コール を 利用して いますので， MSX- 
D0S2 の コマンド ヒ スト リ 機能 を 利用で きます. その他の コントロール • キャラクタ 及び 特殊 キー 
について は， 「日本語 MSX-D0S2 リファレンス マニュアル」 を 参照して 下さい. 
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4.3 式， 定数， 文字列 

データ， アドレス を 表す 数と して， 2 進数， 10 進数 及び 16 進数 を 使う ことができます. "0" 
〜"9"， "A"〜"F"， "a"〜"f ，からなる 文字列， または その 直後に" H" をつ けた 文字列 は 16 進 
数と みなされます. "0" 〜"9" の 数字の 並びの 直後に "-" (ピリオド） をつ けた 文字列 は 10 進 
数， "0" または "1" の 数字の 並びの 直後に "！" をつ けた 文字列 は 2 進数， 数値の 後に 何もつ けて 
いない 文字列 は 16 進数と みなされます. 

また， 数値 は 全て 16 ビッ トの 符号な し 整数と して 扱われ， 桁 あふれが ある 場合 は 65536 の 剰余 
がその 値になります. 



入力 (基数） 
3 (16 進) 
5F (16 進) 
50. (10 進) 
10000 (16 進) 
1024. (10 進) 
1010! ( 2 進) 



値 (10 進 表現） 
0003H (3) 
005FH (95) 
0032H (50) 
O0O0H (0) 〜桁 あふれ 
0400H (1024) 
000AH (10) 



数字 以外に 以下の 特別な シンボルが 用意され てい ま す. 

# 現在の ユーザー スタック ボイ ンタの 指し示す 番地の 内容. 
$ 現在の ユーザー プログラム カウンタの 値. 



"r は サブルーチン 内から もどり 先の プログラムが どのよう になって いるか を 見る 時な どに 使わ 
れ ます. "s" は， これから 実行す る プログラム を 見る ときな どに 使われます- 

また， 式の 前に を 付ける と 間接 参照 を 意味し， の 直後に （スペース を 入れないで) 
書かれた 式の 値が 指し示す 番地の 内容 を 値と します. 



漢字 モード 0 

- d 100.12f(3 

0100 12 01 01 21 D9 30 20 01 -- 
0108 F7 01 5A 2B ED B8 21 00 
0110 CC 22 06 01 21 A6 ED 22 
0118 5D DB 21 38 02 11 23 DD 
0120 01 25 00 ED BO 21 5D 02 
0128 22 4C F7 3E 00 32 4E F7 
- h 100 0 
0100 256. 
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第 4 章 MSX-SBUG2 の パラメータ 



-に 1000 
0112 274. 

0106 262. 
-h 一 ^ 1000 
0120 288. 

ユーザー プログラム カウンタ， ユーザ一 スタックポインタの 値 は， "X" と 入力す る ことによ つ 
て 見る ことができます 力ま， "#" は ユーザー スタックポインタの 値で はなく， スタック トップの 値 
であると いう こと に 注意す る 必要が あ ります. 

" " (ダブル クオート） 又は， 4 ， （シングル クオート） でか こまれた 1 文字 又は 2 文字 を 定数 
として 使う こと もで きます. この場合 その 文字列 は アスキー コードと みなされて， 数値に 変換 さ 
れ ます. 



r 例 j 

入力 値 

"A" 0041H 

TV 0041H 

"Bl" 4231H 

' 3 ， 3320H 

数字， 変数， および 文字 定数 は 値 を 必要と する 全ての 場所で 使う ことができます 力、 さらに 演算 
子と 組み合せて 式 を 書く こと も 可能です. 演算子と して 許される の は 



* (乗算)， ¥ (除算)， & (AND) 
- (単項 演算 子） 
十，—， | (OR), 々 (XOR) 
<，>, =，>=，<=,<> 



で， 演算の 優先順位 は， 上記の 表で 上の 方が 強くな ります. 同じ 優先順位の 場合 は 式の 左から 右 
へ 評価され ます. 優先順位 を 変更したい 場合 は" （）" のか わりに， "[]， ，を 使います. これ は" （），， 
を 使う と ザ イロ グ* 二一 モニックの アセンブラ において 例えば 

LD HL,(100H) 

と 書いた とき， HL レジスタに 直接 100H という 値 を ロードしたい のか， 0100H 番地の 内容 を ロー 
ド したいの か 区別す る ことができ なく なる からです. 
各 演算子の 意味 は 次の 通 り です. 
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* 16 ビッ ト 符号な し 整数の 乗算 

¥ 16 ビ ッ ト 符号な し 整数の 除算 

& 1(3 ビツ ト 符号な し 整数の ビ ット ごとの AND 

- (単項 演算子） "- a " は "0-a" に 同じ 

+ 16 ビ ッ ト 符号な し 整数の 加算 

一 16 ビ ッ ト 符号な し 整数の 減算 

| 16 ビ ッ ト 符号な し 整数の ビ ット ごとの 0K 

八 16 ビ ッ ト 符号な し 整数の ビ ッ ト ごとの Exclusive OR 
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第 4 草 MSX-S BUG2 のバ ラ メータ 



4.4 シン 7IU レの 参照 



シンボル • テーブルが ロードされ ている 時に は， 式 や 定数の 代わりに シンボル を 用いる ことが で 
きます. 

同 じ シンボル がい く つ も 登録され ている ときに は， 一番 g 後に 登録され た シンボルの 値が 有効 
になり ますので ご注意 下さい. 
シンボル として 許されて いるの は 一文字 目が， 

@.$?_ABCDEFGHIJKLM 
NOPQRSTUVWXYZ 

のい ずれ かで， 二 文字 目 以降が 上記の 記号， 英字 または 数字で あるよう な 文字列です. シンボル 
の 最大 長 は 7 文字です. 



例 



漢字 モード o 



- y0 

2632 PRSYM 14F9 EXPRNN 
14B8 MSGOUT 14DC CRLF 
- h Bsgend 一 謹 sgout レ 1 
000A 10. 

- 1 隨 sgout，》sgendkfj 
MSGOUT: 
14EB 
14E9 
14EA 
UEC 
14ED 
14F0 
MSGEN 
14F2 



275F MAKFCB 
0100 START 



13A6 ASP 
14F2 MSGEND 



1A 


LD 


A,(DE) 


13 


INC 


DE 


FE00 


CP 


A, 00 


C8 


RET 


Z 


CD4403 


CALL 


0344 [PUT] 


18F6 


JR 


14E8 [MSGOUT] 


1： 

CDF914 


CALL 


I4F9 [EXPRNN] 
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4.5 レジスタの 参 翻 

レジスタ 名 も シンボルと 同様に 式 や 定数の 代わりに 使用す る ことができます. ただし， レジス 
タ 名の 前に をつ けて レジスタ 名で ある こと を 明示し なくて はなり ません. 
レジスタ 名と して 使用で きる の は 下記のと おりです. 



tS r 


ノっヮ 


A， A 


マ あ—/ t メ Jo 

ズ千ュ ムレ^ ~ y 


R R， 


n, D レンス グ 


し， し 


し， し レンス グ 


D, D' 


D， D， レジスタ 


E， E' 


E, E' レジスタ 


H, H' 


H， H' レジスタ 


し， I； 


L, L レジスタ 


BC， BCT 


BC， BC， レジスタ ペア 


DE， DE' 


DE， DE， レジスタ ペア 


HL, HL' 


HL, HV レジスタ ペア 


X， IX 


IX レジスタ 


Y， 1Y 


IY レジスタ 


S, SP 


スタック ポィ ンタ 


P, PC 


プログラム カウンタ 


I 


ィ ン ター ラプト • ページ 'レジスタ 


R 


リフレッシュ レジスタ 



例 



漢字 モード 0 

MZ.H.ENC A =00 BC=5678 DE=3456 HL=1234 
P — J) A* =00 B,=0000 D，=0000 H'=0000 
X=0OO0 Y=0000 [=00 
S-0100 P-0100 RST 38 
— h XhI0 
1234 4660. 

- hbc 0 O レジスタ 名よりも 16 進数の 方が 優先す る . 
00BC 188. 
- h %bc0 
5678 22136. 



また， 16 進数と 同じ シンボルが 定義され ている 場合に は， シンボル 名の 方が 優先し ます 
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第 4 章 MSX-SBUG2 の バラ メータ 



m 1 

漢字 モード o 

2632 BC 14F9 EXPRNN 275F DE 13A6 ASP 

14E8 MSGOUT 
-hbcO 
2632 9778. 
-dde.de+200 



3E 3F 


D3 


El 


3D 


D3 34 CD 


00 02 


C8 


21 


00 


30 11 00 


40 3E 


02 


67 


10 


02 C3 00 


01 01 


5A 


2B 


ED 


B8 21 00 


58 











このように 16 進数と 同じ シンポ ルが 定義 されて いる 場合に， 16 進数の 値 を 参照す るに は 先頭 
に "0" をつ け， レジスタの 値と して 使う に は 先頭に "％" をつ けます. 



- h be (3 
2632 9773. 
- h %bc0 
5678 22136. 
- h ObcbfJ 
00BC 188. 



F7F7F 

56677 

7 7 7 7 7 

2 2 2 2 2 
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第 5 章 MSX-S BUGS の コマンド 

MSX-S BUG2 の 各 コマンド を 具体的な 例 を 挙げながら 説明し ます. MSX-S BUG2 のコ マン 
ドは CRT 上に 表示され る プロンプト 文字 "-" に 続けて 入力し ます. 
なお， 害 式 中の " " は， く スペース > を 表わします. 



26 



第 5 章 MSX-S BUG2 の コマンド 



？ コマンド 一 II の 表示 



[mm] 

コマンド 一!！ を 表示する. 



書式 



解脱 I 

MSX-S BUG2 の 機能に ついて オンライン ヘルプ を 提供し ます • "？" と 入力す る ことによ 
り， いつでも MSX-S BUG2 の コマンド一 覽を 見る ことができます. （付録 C Command 
summary 参照) 



例 



漠字 モード 0 

-? 0 
？ 

A [番地] 



： 命令 一 II の表ポ 
： ニー 乇ュ， ク人カ 
C[N] [回数 値] ： CALL 命令 以外の トレース 
D [開始 番地] [終了 番地] 

： メモリー 内容の 表示 
E ファイル 名 [ファイル 名] 

：フ アイ ル 名の セ つ ト 
F 開始 番地 終了 番地 データ 

： データに よる 初期化 
G [閬 始 番地] [/[番地 [(回数 値)]] •••] 

： プログラムの 実行 
H 式 [式] ： 数値計算 
Press any key to continue 



27 



A アセンブル 



機能 I 

ユーザーが 入力した ニー モニック を 機械語に 変換して メモリ 中に 害き 込む. 



書式 1 

D A 

2) 众<式> 



I 解脱 | 

<式> は， アセンブルの 開始 アドレスです. 省略した とき は デフォルト レジスタの 値が 使 
われます. MSX-S BUG2 は 入力され た アドレスの 命令 を 逆 アセンブルし， アドレス， コ" 
ド そして ニー モニック を 表示した あと 入力 待ちになります. ユーザーが 二一 モニック を 入力 
すると， MSX- SBUG2 は エラ一 の チヱ ックを 行い， 正しい 場合 は 機械語に 変換して メモリ 
に 書き込みます， そして 次の アドレス を 計 J? し， 再び アドレス， コード， 二一 モニック を 表 
示して 入力 待ちになります. もし ニー モニックが まちがつ ていた ときには， エラー を 表示し 
て 再 入力 を 要求し ます. "0" のみ を 入力す ると， その アドレスの コード は 変更し ないで 次 
の アドレスに 進みます. ". 0" と 入力す ると MSX-SBUG2 は 再び コマンド 入力 待ちに 戻り 
ます. Z-80 の 二一 モニックに ついては， Z-80 アセンブラ マニュアル を 参照して 下さい. 

漢字 モード 0 
- a 1200 

0120 5F LD E,A 

0 

0121 0E02 LD C03 

Id c,O20 
0123 C30500 JP 0005 
. 0 
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第 5 章 MSX- S BUG2 の コマンド 

C コール 命令の ルーチン を パスす る トレース 
(レジスタ 表示 あり） 



機能 | 

コール 命令の ルーチン は パス して ト レース を 行う. （レジスタ 表示 あり） 



害 式つ 

0 c 

2) C<*> 



解脱 | 

書式 1) では， プログラム を 一命 令 だけ トレース します. 書式 2) では， 式の 値が トレースす 
る 命令の 数と なります. 従って" C1" と 入力 すれば， "C" と 同じ 意味になります. 各 命令 を 
ト レースす るた びに， ユーザ一 レジスタの 値 を X コマンドと おなじ 書式で 表示し ます. T コ 
マンドとの 違い は， CALL 命令 を トレースし ようとした 時に 生じます. T コマンド では 
CALL 命令の 飛び 先 を さらに トレースして ゆきます 力、 C コマンド では CALL 命令の 飛 び 先 
まで は トレース せず， その サブルーチンから 戻って くるまで CPU は MSX-S BUG2 の 制御 
を 離れます. 従って， C コマンドで トレース を 行う とき は， その CALL 命令で 呼んで いる サ 
ブルー チン はすで に デバ ッ グが 終つ ている こと が 前提 となります. 

また T コマンドで ト レースす る プログラム はすべ て RAM 上に 存在す る 必要が あります 
が， C コマンド では， CALL 命令の 先の サブルーチン は， ROM 上に あっても かまいません. 
さらに その サブルーチン は リアル' タイムで 実行され る 点 も T コマンドと は 違って います. 
トレース を 途中で 中止した いとき は， コンソ "ルの 任意の キ一 （コントロール- P, S, N は 除 
く ) を 押す と ， MSX-S BUG2 の コマンド 入力 待ち に 戻り， 次の コマンド を 入力す る こと がで 
きます. 

なお， T， TN， C， CN コマンド では， レジスタと 一緒に その アドレスの ニー モニックが 
表示され ますが， それ はこれ から 実行す る 命令であって， すでに 実行 を 終った 命令で ない こ 
と に 注意が 必要です. 

く 式〉 に は 式の 他に 数値 を 与える こと もで きます が， 数値の 後に 何もつ けて いない もの， 
"II" のつ いた もの は 16 進数と みなされます. 10 進数で 表す 場合 は 数値の 後に"."， 2 進数 
で 表す 場合 は 数値の 後に "！" をつ けます. 式に ついての 詳細 は， 第 4 章 4.3 式， 定数， 文字 
列 を 参照して 下さい， 
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漢字 モード 0 
-c 20 

P — — 0 A =A1 BC=00OO DE-OOOO HL-A168 
P _ — 0 A, =00 B'=0000 D'=0000 H*=0000 
X=0000 Y=0000 1=00 
S-00FE P=0108 CALL 010D 

PZ. 一 E A =00 BC=0002 DE=0031 HL=0000 
P _ J) A '=00 B，-0000 IT -0000 H'=0000 
X=0000 Y=0000 1=00 
S=00FE P=010B POP HL 



第 5 章 MSX-SBUG2 の コマンド 



CN コール 命令の ルーチン を ノは する トレース 
(レジスタ 表示な し） 



画 | 

コール 命令の ルーチン を パスして ト レース を 行う. （レジスタ 表示な し） 



「書式 1 

1 ) CN 

2) CN く 式 > 

CN コマンド は， C コマンドが 1 命令 トレース する たびに レジスタ を 表示す る こと を 除い 

て C コマンドと 同じです， CN コマンド では， 最後の 命令 を トレースした 後に だけ レジスタ 
を 表示し ます. 



漢字 モード o 
-cn 2 0 

M „H„ONC A =03 BC=0002 DE-0331 HL=0000 
P 一 一 0 A* =00 B'=0000 D，=0000 HL=0000 
X=0000 Y=0000 1=00 
S=0100 P=011E ADD A, 30 
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□ メモリの ダンプ 



「機能 1 

メモリの 内容 を 16 進数で 表示す る. 



「書式] 

1) D 

2) D< 開始 ァ ドレス > 

3) D く 開始 ァ ドレス〉— く 終了 ァ ドレス > 

4) D ，く 終了 アドレス〉 

[mm] 

表示され る 各行 は， まず アドレス 力、 次に 16 個 (ANK モード 1 行 80 字， 漢字 モード 1， 
3 の 場合〉 又は 8 個 (ANK モード 1 行 40 字， 漠字 モード 0， 2 の 場合） の データが， そして そ 
の 値の ASCII 表現が 並びます. 

開始 ァ ド レスお よ び 終了 アドレス として は 任意の 式 を 書く ことができます. 書式 1) で は 開 
始 アドレス として D コマンド 用の デフォルト レジスタが 使われます. 書式 1)， 書式 2) では 23 
行 (ANK モード， 漢字 モード 2， 3) または 12 行 (漢字 モード 0， 1) 表示す ると 自動的に 表示 
が 止まり， MSX-S BUG2 の コマンド 入力 待ちに 戻ります. また 表示 中に コントロール- S を 
押す と 表示が 一時停止し， 他の 任意の キー を 押す とそ こで 表示 を 中止し ます. デフ オル トレ 
ジス タの値 は 次に 表示すべき ァ ドレスに 変わります. 害 式 3) では 開始 アドレスから 終了 アド 
レスまで を 表示し ます， 書式 4) では デフォルト レジスタの 値 を 開始 ァ ドレスと して 終了 アド 
レスまで を 表示し ます. 



DUMP コ マン ド （D コ マン ド） の 画面 構成 



画面 モード 


表示 行数 


表示 データ 数 


ANK モード （1 行 40 字） 


23 行 


SbyteZ 行 


ノノ （1 行 80 字） 


23 行 


16byteZ 行 


漢字 モ一 ド 0 


12 行 


8byte/ 行 


ノ/ 1 


12 行 


16byte/ 行 


〃 2 


23 行 


8byteZ 行 


" 3 


23 行 


16byte/ 行 
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第 5^ MSX-SBUG2 の コマンド 



例 



ANK モード 



一 d 100 130 nin r 

0100 44 49 52 0D OA 0D OA 5 & 8B 40 94 5C 5D 20 20 83 ^l^^^jh^Z^^ 
0110 66 83 42 83 58 83 4E 8F E3 82 CC 83 74 83 40 83 ミ f B ，！ f$ N f っ丄※ フカ だ， 
0120 43 83 8B 96 BC 82 F0 95 5C 8E A6 82 B7 82 E9 2E C 令お 力：/ •><• み: fo¥ よ つ ※キ ※の. 
0130 0D 

(注意） ※は 半角の クラブの 代用で， 平仮名， ダイヤ は 全て 半角です. 



漢字 モード 


0 














-d 100 130 
















0100 44 49 


52 


0D 


OA 


0D 


OA 


5B 


一 一 [ 


0108 8B 40 


94 


5C 


5D 


20 


20 


83 


機能] デ 


0110 66 63 


42 


83 


58 


83 


4E 


8F 


イス ク上 


0108 E3 82 


CC 


83 


74 


83 


40 


83 


のフ アイ 


0120 43 83 


8B 


96 


BC 


82 


F0 


95 


ル名を 表 


0128 5C 8E 


A6 


82 


B7 


82 


E9 


2E 


示す る， 


0130 0D 
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E ファイル 名の 指定 



1 機能 I 

ファイル 名 を FCB に セットす る. 

1) E< ファイル 名 > 

2) E く ファイル 名- 1 >ー< ファイル 名 一 2> 

[mm] 

この コマンド は ファイル 名 を 2 つの デフォルト FCB (005CH〜 と 006CH〜） に， コマンド 
入力 行 を デフ ォ ル 卜 バ ッファ （0080H〜） に 書き込む ために 使い ま す. 書式 2) の 場合， くファ 
ィ ル 名- 1> が 1 番目の FCB に ，くフ アイ ル名- 2> が 2 番目の FCB にセ ッ 卜されます. 

しかし， MSX-S BUG2 は MSX- S BUG1 との 互換性 を 保った め FCB に ファイル 名 を 書 
き 込む だけで， 実際に はフ アイ ルハ ン ド ルを 用いて フ アイ ル I/O を 行って いま す. 

また， く ファイル 名〉 の ドライブ， ディ レクト リを 省略した 場合， カレント ドライブ， カレ 
ント ディレクトリ を 指定した ことになります. 

1) -e b:¥sample¥fUe.coB0 
- e f i le.cojnO 



2) -e ¥sanple¥file0 
- e file0 



3) -e ¥sanp I e¥f ile.com VsymbolYf i le.symy 
- e file.com f ile.sym@ 

4) - e ck , f i 1 e , c 1 i b/s , crun/s ， cend ,f il e/n/y/e : xma i n0 

この コマンド は 一般に， R コマンド や W コマンドと 組み合せて， ファイルの 読み書きに 使 
用し ます. 

】） のように 入力し ますと， R コマンド であれば， ファイル 名の 拡張 子が". COM" であるた 
め アブ ソ リュート バイナリファイル として 0100H 番地に ロード されます. こ の 拡張 子が 
".HEX" であるなら， ファイル はィ ン テル フォー マツ ト のへ キサ ファイルと して バイ ナ 
リに 変換され て メモリに ロード されます. W コマンド であれば， 指定され た ファイル 名 
で メモリの 一部 を ディスクに 書き込みます. 

2) のようにし ますと， R コマンド であれば， 拡張 子 を 省略した ファイル 名で あるた め， ". 
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第 5 章 MSX- S BUG2 の コマンド 



COM" ファイル を ロードし， さらに， もし あれば 同じ 名前の". SYM" ファイル を MSX 
-S BUG2 の シンボル エリアに ロードし ます. W コマンド であれば， 拡張 子 を 省略した 
ファイル 名で ディスクに 書き込みます. 

3) は， R コマンド でのみ 有効と なります. ".COM" ファイルと ".SYM" ファイルが 異な 
る ディ レク ト リ に 存在 するとい う 場合で も， このように すれば シンボル エリアに ロード 
する ことが 可能です. 2 番目の ファイル 名の 拡張 子が ".SYM" であるた め "file.com" 
フ アイ ルが ロー ド された 後， "file.sym" フ アイ ルが MSX-S BUG2 の シンボル ェ リ 7 に 
ロード されます. 2 番 S の ファイル 名の 拡張 子が ".SYM" 以外の 場合に は 無視され ま 
す. 

MSX-D0S2 の コマンド • プロセッサ とおな じ 効果が あ ります ので， オプション を 必要 と 
する よう な プログラムの デバ ッ グ にも 利用で きます. 

4) は， 180.com の オプションで すが， 180.com ロード 後に 4) のように 入力 すれば， ォ プショ 
ンを つけ た 状態の 180.com の デバ ッ グが 可能 となります. 
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F メモリの 初期化 



メモリ を 初期化す る. 

F く 開始 アドレス > く 終了 アドレス > く データ > 



開始 ァ ドレスから 終了 アドレスまでの メモリ • ブロックに データ を 書き込みます. RAM の 
ク リア， データの 初期化な どに 使います. データと して は 式が 許され ますが 式の 値 は， 8bit 
の 範囲 （0〜255) に 入って いなくて はなり ません. 

ANK モード 

-f 100 17f 910 



-d 100 17f 0 



0100 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


ああ ああ ああ ああ ああ ああ ああ 


0110 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


81 


めめめ めめめ めめ" めめの ああ 


0120 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


ああ あめめ め ああ ああめ^) ああ 


0130 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


ああ ああ ああ ああ ああ ああ ああ 


0140 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


めめめ めめめ めめめ め 


0150 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


ああ あめめ ああ あのめ め ああ あ 


0160 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


あ お めめめ ああ あ 。めめ ああ あ 


0170 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


ああめ めめ ああ あめめ め ああ あ 



漠字 モード 0 



-f 100 17f 910 
-d 100 17f0 



0100 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


9! 


荘 荘荘荘 


0108 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0110 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


莊 莊荘荘 


0118 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


a 社^! 




0120 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


糊 




0128 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0130 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


莊 荘荘荘 


0138 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0140 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0148 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


莊 荘荘荘 


0150 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0158 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0160 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0168 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 


0170 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


31 


91 


荘 荘茌荘 


0178 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


91 


荘 荘荘荘 
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第 5 章 MSX- S BUG2 の コマンド 



G プログラムの 実行 



「機能 1 

プログラム を 実行す る. 

G く 実行 ァ ドレス >Z< ブレーク ポイント- 1 >•• 'く ブレーク ポイント- 3> 



解脱 I 

パラメータ はすべ て 省略す る ことが 可能です. G コマンド を 行う と CPU の 各 レジスタに 
ユーザ一 レジスタの 値が 実際に セットされ， プログラムが 実行され ます. プログラムの 実行 
は， 実行 アドレスが 指定され た 場合に は その アドレスから， 省略され た 場合に は 現在の ユー 
ザ 一 プログラム カウンタの 値から 始められます. ブレーク ボイ ントの 指定が ある 場合に は， 
ユーザー プログラムの 実行中に いずれ かの ブレーク ボイ ント まで 制御が 移って きたと きに 実 
行 を 中断し， コン ソール に 現在の レジスタ の 値が 表示 されます. 

ブレーク ボイ ン 卜 に関して は 次の 点に 注意す る 必要が あります. 

(1) ブレーク ポイント は RAM 上の プログラムに のみ セットす る ことができます. これ は， ュ 
一 ザ プログラムから MSX-S BUG2 に 制御 を 戻す ための RST 28H 命令 を ブレーク ポィ ン 
卜 アドレスに 書き込まなくて はならない ためです， （その ァ ドレスの もと もとの 値 は MSX 
-S BUG2 の 中の ワーク エリ ァに 退避され， MSX-S BUG2 に 制御が 戻って きた 際に 復帰 さ 
れ ます.） 

(2) 3 個までの テンポ ラ リ • ブレーク ポイント をセッ ト する ことができます. 4 個 以上 ブレーク 
ポイント を 入力す ると エラーに な り ます， 

(3) G， T， C コマンド が 実行 される と， 0028II 番地 に JP 命令が 書 き 込まれます. 従って， 0028H 
〜002AH 番地 を ユーザーが 使う こ と はでき ません. 

G コマンドに は， 更に 各々 の ブレーク ポイントに パス カウント （通過 回数） を セットす る 
機能が あります. パス カウント は ブレーク ポイントの 後ろに "（ ）" で 囲んで 指定し ます. 
パス カウント をセッ 卜する と， その 回数 だけ この ブレーク ボイ ントを 通過す るまで MSX- 
SBUG2 に 制御が 戻りません. 

また， ブレーク ポイント を 通る たびに キーボードが 押された かどう かが チェックされ， も 
し キー ボ一 ドが 押されて いた 場合 は バス カウン 卜が 0 になら なく て も ブレーク します. 設 
定 した ブレーク ポイント 以外の アドレスで RST 28H を 実行す ると， やはり MSX-S 
BUG2 に 制御 力 《戻ります， これ は ユーザーが 意識的に MSX-SBUG2 に 制御 を 戻した もの 
と 解釈され ます. （例えば， ユーザ一 プログラムが" JP 0" などに より 正常終了した 場合 
は， MSX-DOS2 の コマンド 入力 待ちに 戻ります.） 
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-gl00/120(2) 1230 

上記の 場合， MSX-S BUG2 から 0100H 番地の プログラムに 制御が 移り， 0120H 番地 を 
2 回目に 通った 時 か 0123H 番地 を 始めて 通った 時に MSX-S BUG2 に 制御が 戻り ます， 
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第 5 章 MSX-S BUG2 の コマンド 

H 漉算 機能 



「機能， 

2 つの 数の 和 と 差 を 1 6 進数お よび 1 0 進数で 表示 す る . 



書式 | 

1) 1"1<式> 

2) H< 式 1>— < 式 2> 



[ H^lfe I 

2 つの パラメータ と して 任意の 式 を 書 く ことが 可能です. さらに 2 番目の 式 を 省略す る こ 
とに より， 簡単な 2， 10， 16 進 電卓の ように 使う ことができます. 
なお， <式> についての 詳細 は， 第 4 章 4,3 式， 定数， 文字列 を 参照して 下さい. 

- h 1251. 10 

007E 126. 007C 124. 

-h 4000 
0400 1024. 

- h 100,+2*[101011!-12h]¥3&3eff I 80000 
8074 32884. 
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入出力 ポー 卜からの 謫 》a み 



「機能 1 

入出力 ポートから データ を 入力し 16 進数と 2 進数で 表示す る. 

[E] 

2) l< ポー ト アドレス > 

[mm] 

ポート アドレスが 省略され たと き は， i コマンド 用の デフォルト レジスタが 使われます. デ 
フォルト レジスタの 初期値 は ooooh です. ポート アドレス を 指定した とき は， その アドレス 
から 入力され た データが コンソールに 表示され， デフォルト レジスタの 値が 指定した ポー ト 
アドレスに 変更され ます. 



-i 390 

FF llllilll 

- i 380 

FF llllilll 
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第 5 章 MSX-S BUG2 の コマンド 

io 入出力 ポー 卜への 書 *a み 



機能 I 

入出力 ポートの 内容 を 害き 換える. 



書式 1 

1) 10 

2) I0< ポート アドレス > 



解脱 I 

I/O ポートに 対する S コマンドです. メモリで はなく I/O ポートに 対して リード/ライ ト 
が 行われる こと を 除いて は， S コマンドと 同じです. デフォルト レジスタ は I コマンドと 同じ 

も のが 使用 される ので 注意が 必要です. 



-io 39 0 

0039 FF 111111110 3E O 03EH を ポート 0039H に アウト 

003A FF 111111110 20 . • 

003B FF 1111U110 O 020H を ポート 003AH に アウト， 
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K 八 ° 一 マネン 卜 • ブレー^ イン 卜の 股定 



機能 I 

パー マネン ト • ブレーク ボイ ン ト を 設定する. 



「害 式 1 

1) K 

2) K< ブレーク ポイント- 1 >—< ブレーク ポイント- 2>'*< ブレーク ポイント- 5> 

[mm] 

g コマンドで セッ ト された ブレーク ボイ ン ト は ブレークが 生じた ときに 無効に なって しま 
いますが， パ〜 マネン ト' ブレーク ボイ ン ト はいった んセッ ト すると kx コマンドで 消去 さ 
れ るまで 有効です. 

パーマネント-ブレーク ポイント は 最大 5 個まで セットす る こと が 可能で あ り ， 現在 セ ッ 卜 
されて いる ブレーク ボイ ン ト を 確認す るに は 書式 1) を 使います， 

書式 2) は パーマネント • ブレーク ポィ ント をセッ ト するとき に 使います. く ブレーク ボイ 

ント〉 は ブレーク アドレスと バス カウント を 含み， アドレスの 後ろに "（）" で 囲んで 式 を 書 
く とその 値が バス カウントになります. パス カウントに は 省略す ると 自動的に 1 がセッ トさ 

れ ます. ユーザー プログラムに 制御が ある 場合， G コマンド 実行時に ブレーク ポイント を 通 

過し， しかも その 通過 回数が バス カウン 卜 と 一致した 場合に は ユーザ一 プログラムから 

MSX-S BUG2 に 制御が 戻り ます. 

- k 110 120(2) 130(3) 140 1500 
-k0 

BP: 0110 ：0001 

BP= 0120 ：0002 

BP= 0130 ：0003 

BP= 0140 ：0001 

BP= 0150 ：0001 
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第 5 章 MSX-S BUG2 の コマンド 



KX パー マネン 卜 • ブレー ^Ttt イン 卜の 解除 



「機能 1 

パーマネント 'ブレーク ポイント を 消去す る • 



書式 



1) KX 

2) KX<7 ドレス 1 >_< ァ ドレス 2>，'* 



この コマンド は K コマンドで 設定した パーマネント 'ブレーク ボイ ントを 消去す るのに 使 
用し ます. 書式 1) では 全ての パーマネント- ブレーク ポイント を 消去し， 香 式 2) では 指定し 
たァ ドレスに セッ ト されて いる ブレーク ポイント のみ を 消去し ます. 



例 1 

-k 110 120(2) 130(3) 140 1500 
- k0 

BP= 0110 :0001 
BP 二 0120 ：0002 
BP= 0130 ：0003 
BP= 0140 ：0001 
BP= 0150 ：0001 
-kx 130 140 1500 
-k0 

BP= 0110 ：0001 
BP= 0120 ：0002 
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し 逆 アセンブル 



機能 



アセンブル リスト を 表示す る. 



害 式 



1) L 

2) L く 開始 アドレス > 

3) L< 開始 アドレス >_< 終了 アドレス > 

4) L ，く 終了 アドレス > 



解晚 



メモリの 内容 を アセンブリ 言語の ニー モニッ クで 表示す るのに 使用し ます. 

書式 1) では 開始 アドレス として， L コマンド 用の デフォルト レジスタが 使われます. デフ 
オルト レジスタの 初期値 は 0100H です. 書式 1)， 書式 2) では 開始 アドレスから 16 行 逆ァセ 
ン ブルして 表示し ます. 書式 3) では， 開始 アドレスから 終了 アドレス までが 逆 アセンブル さ 
れ ます. 書式 4) では デフォルト レジスタの 値から 終了 アドレスまで 逆 アセンブル されます. 

表示 終了後， デフォルト レジスタ は 終了 アドレスの 次に セット されます. 



例 



ANK モード 



1 100 1110 

00 40 



05 

02 
F6 

010E 36 01 
0110 18 F1 



LD 

LD 

INC 

OR 

JR 

DEC 

JR 

JR 

DEC 

LD 

JR 



HL.4000 
A,(HL) 
HL 
A,A 

Z,010D 

(HL) 

Z,010D 

0103 

(HL) 

(HL),01 

0103 



漢字 モー 


K 0 






-1 100 1110 






0100 


210040 


LD 


HL,4000 


0103 


7E 


LD 


A,(HL) 


0104 


23 


INC 


HL 


0105 


B7 


OR 


A A 


0106 


2805 


JR 


Z:010D 


0108 


35 


DEC 


(HL) 


0109 


2802 


JR 


Z.010D 


010B 


18F6 


JR 


0103 


010D 


35 


DEC 


(HL) 


010E 


3601 


LD 


(HL),01 


0110 


18F1 


JR 


0103 



1E3785885 

272B23213 

0345689BD 

ooooooooo 

ooooooooo 
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第 5 章 MSX-SBUG2 の コマンド 

メモリ 上の テ"^ 騸送 



「機能 1 

メモリ 上の データ を 転送す る. 



「害 式 1 

IVK ソース *ァ ドレス >_< ソース • エンド >—< デスティネーション *ァ ドレス > 

[mm] 

この コマンド はく ソース 'アドレス〉 からく ソ一ス • エンド〉 までの メモリの 内容 をく デス 
ティ ネー シ ヨン • ァ ドレス〉 に 転送す る ものです. 転送 後の ベリファイ は 行って いません ので 
場合によって は （メモリ が 存在 していない 場合 や， テスト 中の メモリ 'カード で 信頼性が 低 レ > 
場合な ど） v コマンドに よってべ リファイ する 必要が あります. また， 転送す る ブロックと 
転送され る ブロックが 重なって いる 場合で も スター 卜 アドレスから 順に 転送す るか， エンド 

アドレスから 順に 転送す るか を MSX-S BUG2 が 自動的に 決定して いますので， 正しく 転送 
が 行われます. 従って M コマンド を F コマンド のよう に 特定の パターンで メ モ リ 内容 を 初 

期 化する コマンド として 使用す る こと はでき ません. 



漢字 モー 


ド 0 












-d 100 1400 












0100 


31 00 01 


21 


D9 


30 


il 


59 


0108 


F7 01 5A 


2B 


ED 


B8 


21 


00 


0110 


CC 22 F5 


DA 


21 


A6 


ED 


22 


0118 


5D DB 21 


38 


02 


11 


23 


DD 


0120 


01 25 00 


ED 


BO 


21 


5D 


02 


0128 


22 4C F7 


3E 


00 


32 


4E 


F7 


0130 


97 32 04 


00 


3C 


32 


03 


00 


0138 


CD 5E 02 


CD 


3C 


EC 


OC 


43 


0140 


50 












1 100 120 1100 










- d 100 1400 












0100 


31 00 01 


2i 


D9 


30 


11 


59 


0108 


F7 01 5A 


2B 


ED 


B8 


21 


00 


0110 


31 00 01 


21 


D9 


30 


11 


59 


0118 


F7 01 5A 


2B 


ED 


B8 


21 


00 


0120 


CC 22 F5 


DA 


21 


A6 


ED 


22 


0128 


5D DB 21 


38 


02 


11 


23 


DD 


0130 


01 25 00 


ED 


BO 


21 


5D 


02 


0138 


22 4C F7 


3E 


00 


32 


4E 


F7 


0140 


50 













-省 略 - 



""省略 一 
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N メモリの サーチ 



機能 | 

メモリ ブロック 内に ある 連続した データ を サーチす る. 



書式 



N く 開始 アドレス > く 終了 アドレス > く データ- 1> く データ — 2>' 



解脱 | 

< データ > は 値が 0〜255 の 範囲 内の 式です. またく データ〉 として " " （ダブル' クオ一 
ト） または'， （シングル' クオート） で |西 まれた 任: ま 長の 文字列 も 許されます. この場合， 気 
をつ けなくて はなら な いのはく データ > として "AB" は 許される 力、 1+ "AB" は 許されな 
いという ことです. "AB" は メモリ 中に 存在す る 41H， 42H という 連続した パターン をサ一 
チ する こと を 意味し， 1+ "AB" は 1 + 4142H = 4134H という 値と なる ため レンジ エラー （許 
される 値 は 0〜255) となります. 以下の 入力 は 全くお なじ 意味と なります. 

一 n 100 200 "ABCDEF"0 

- n 100 200 41 42 43 44 45 460 

-n 100 200 "A" 1+T [- 1+"D"] "DE" 460 

また， パターンが マッチす ると， その 先頭 アドレスと そこから 16 又は 8 バイ 卜の データ を 
コマンドと おなじ 形式 で 表示 します. 



例 



漢字 モード o 

-n 100 200 "vers ion" 0 

0144 76 65 72 73 69 6F 6E 20 -省略- 

014C 32 2E 32 20 2B 20 43 6F 

-d 100 1600 

-省 略 - 



902D27033090 

5O2DOFO470662 

11D3DE3C2229 

12E25400 7 372 

0861122C5E93 

3BA1233E6276 

9D1200CC6208 

DE20B0337372 

1BA8DEODOOFO 

22D3E30C2262 

1A510742DE34 

05F20F004647 

012B5C2EFF08 

002D24352626 

17CD127D09B71 

3FC5029C5626 3 

0808080808080 

0011223344556 

ooooooooooooo 
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第 5 章 MSX-SBUG2 の コマンド 



O 入出力 ポー 卜への f 8 "^ 出力 



機能つ 

入出力 ポートへ データ 出力す る. 



書式 1 

1) 0< ポー ト >— < データ > 

2) 0 く データ > 



解脱つ 

I/O ポートく ポート〉 にく データ〉 を 出力し ます， く ポー ト > を 省略 し た 場合に は 最後に 

指定され たく ポート > に 出力し ます. 



fk 意 I 

MSX システム では I/O ポートの 40H から FFH は システム 用に 使用して いますので， 不用 
意に この コマンド を 実行す ると なんらかの 障害 を 生じる ことがあります. （MSX ハー ドゥエ 
ァ マニュアル を 参照して 下さい.） 



例 1 

-0 38 f f 0 
-o ff 0 
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p マクロ • コマンドの 定義: a び 実行 



「機能， 

マクロ • コマンド を 定義， 実行す る. 



香 式つ 

1) p< コマンド > [:< コマンド >]••• 

2) P 



解脱 I 

頻繁に 使用す る コマンド 列 を 登録して おき， 必要な ときに" P" と 入力す る ことで， その コ 
マンド 列 を 実行す る こと がで きます. 

書式 1) は コマンド 列の 登録です. コマンドと コマンドに 付厲 する バラ メータ を， （マル チコ 
マンドで 区切りに 使う " ； " （セミコロン） ではなく） " ： " （コロン） で 区切って 何個で も 並 
ベる ことができます. 登録した コマンド 列 を 実行す るに は， 書式 2) のように" P" と 入力す る 
だけで よ く ， 登録され ている コマンドが 左から 順番に 実行され ます. 

マクロ' コマンド は一 度 登録され ると PX コマンドで ク リアされ るか 再定義され るまで は， 
キャンセル されない ので 何回で も 使う こ とがで きます. 



厂例 1 

漢字 モード 0 



- P dlOO:l@ 
一 D100 



0100 


01 E4 


32 C3 25 


01 43 6F -省略 - 


0108 


70 79 


72 69 67 


68 74 20 


0110 


28 43 


29 20 31 


39 38 32 


0180 


2C 20 


42 20 55 


20 47 20 


0120 


20 49 


6E 63 2E 


C5 3A 07 


0128 


00 3D 


90 F5 3D 


21 00 02 


0130 


54 5D 


09 E5 CD 


46 01 El 


0138 


2B 01 


CI IE 00 


EB 09 2B 


0140 


EB ED 


B8 13 EB 


E9 E5 67 


0148 


78 B1 


28 15 OB 


7B E6 07 


0150 


20 05 


E3 7E 23 


E3 6F CB 


0158 


15 30 


03 1A 84 


12 13 18 


- L 








010E 


74 


LD 


(HD.H 


010F 


2028 


JR 


NZ.0139 


0111 


43 


LD 


B,E 


0112 


29 


ADD 


HL.HL 


0113 


2031 


JR 


NZ.0146 


0115 


39 


ADD 


HL,SP 


0116 


3832 


JR 


C014A 


0118 


2C 


INC 


L 


0119 


2042 


JR 


NZ,015D 


011B 


2055 


JR 


NZ.0172 


011D 


2047 


JR 


NZ.0166 


011F 


2020 


JR 


NZ,0141 
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第 5 章 MSX- S BUG2 の コマンド 

PX マクロ • コマンドの キヤ:/ 1 ル 



機能 1 

マクロ. コ マン ドを キャンセル する. 



「書式 1 

PX 

I 匪 I 

P コマンドで 定義した マクロ • コマンド を 取り消します. 

- PX0 
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Q デバッガの If 了 



「機能つ 

デバッガ を 終了す る. 

as 

Q 

[mm] 

デバ ッ ガ を 終了 し， MSX-D0S2 の コマンド 入力 待ち に 戻ります. MSX-S BUG1 の コント 
ロール- C に 相当し， MSX-S BUG2 より 新しく 追加され た コマンドです. 

G コマンドで プログラム を 実行 させ， ユーザー プログラムが" JP 0" などに より 正常終了 
し た 場合 も MSX- DOS2 の コマンド 入力 待ち に 戻る ことができます. 

— q0 
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第 5 章 MSX-SBUG2 の コマンド 

r ディスク • ファイルの »»a み 



機能 | 

ディスク • ファイル を 入力す る. 




1) R 

2) R< オフセット > 

R コマンド は E コマンド と共に， ディスク • ファイル を 読み込む ために 使用し ます. E コマ 
ンドで 読み込む ファイル 名 を 指定し， R コマンドで その ファイル を ディスクから メモリ に 口 
ード します. 

ファイル 名の 拡張 子が， ".HEX" のとき は， その ファイルが インテル フォーマットのへ キ 
サ ファイル であると して， バイナリに 変換しながら メモリに ロードし， 他の 拡張 子の フ アイ 
ルは アブ ゾ リ ユー ト バイナリ と して 01001- I 番地から 直接 ロードし ます. 

書式 1) は オフセット なしで （すなわち， ".HEX" のとき は 指定の アドレスに， それ 以外で 
は 0100H 番地 か ら） ファイル を ロードし ます. 書式 2) で は 指定 された オフセット を 付加して 
ロードし ます. ".HEX" 以外の ファイル では， 0100H + く オフセット〉 が ロード 開始 番地と 
なります. R コマンドの 実行中に エラ一 （指定の ファイルが 存在し ない， チェックサムが 正 
しくない， あるいは ロード 番地が システム エリアと ぶっかる など） が 生じる と クエスチョン 
マーク （？） を 表示して ロード を 中止し ます. また， 正しく ロードで きたと き は 以下の よう 
に， 最後の ロード 番地 +1 を 表示し ます. 



Next = XXXX O ロードした モジュール のうち 最も 大きな ものの エンドア ドレス +1 
NextM = YYYY O 最後に ロードした モジュールの エンドア ドレス +1 
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S メモリへの 害き 込み 



機能 1 

メモリの 内容 を 害き 換えます. 



書式 I 

0 s 

2) S< 開始 アドレス〉 



開始 ァ ドレスが 省略され た とき は S コマ ン ド 用の デフ ォ ル ト レジスタが 利用 されます. 
MSX-S BUG2 はこの コマンド を 受け付ける とその アドレス を 表示し， 続いて その アドレス 
の メモリの 内容 を 16 進数で 表示 し 入力 待 ちになります. 適当 な 値が 入力 されます と， その ァ 
ドレスに 入力され た データが 書き込まれ， 次の アドレスに 進みます. 入力と して 許される の 
は， 

(1) 結果が 0〜255 の 範囲の 式. その 値 は 表示され ている アドレスに 書き込まれ， アドレスが 1 
つ 増加され ます. 

(2) *， （シングル クオート） カゝ "" （ダブル クオ一 ト） で 囲まれた 任意 長の 文字列. 

現在の アドレスから 始まる 連続した メモリ 領域に その 文字列が 書き込まれます. 漢字 モー 
ドの 使用 時 は 漢字の 入力 も 可能です. 

(3) 任意 個の （1) と （2) の 組み合せ. メモリ 中に 順番に 書き込まれます. 

(4) "-0". マイナス 記号 は メモリに 書き込まれず 表示 アドレス を 1 つ 前に 戻します. 

(5) " 0" のみ. その アドレスの メモリ は 変更され ず アドレスが 1 つ 増加され て 次の 行 を 表 
示します. 

(6) ".0". ピリオド によって MSX-S BUG2 の コマンド 入力 待ちに 戻ります. 



例 



-s 1000 
0100 3E '> 
0101 3F ，？ 

0102 D3 ，t 

0103 El , 

0104 3D '= 

0105 D3 'モ 
-s 1000 
0100 23 ，# 
0101 3F ，？ 
0105 01 一 k 



230 
3F0 

0 一 
8B0 
550 

• 0 

，A'0 
"BCDE"0 

• 0 



漢字 モー ド 
-s 1000 

0100 41 ，A' "春复 秋 冬" 0 
0108 70 'ド . @ 
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第 5 章 MSX-SBUG2 の コマンド 



T 卜 レース （レジスタ 表示 あり) 



「機能] 

プログラム を トレース する. （レジスタ 表示 あり） 

國 

1) T 

2) 丁<式> 



解脱 | 

書式 1) では， ユーザー プログラム を 1 命令 だけ ト レースし ます. 書式 2) はく 式〉 個の 命令 
を トレース します. 1 命令 トレース する たびに ユーザ一 レジスタ を X コマンドと おなじ 書式 
で 表示し ます. なお， ROM 上の プログラムの トレース はでき ません. 

く 式〉 に は 式の 他に 数値 を 与える こと もで きます が， 数値の 後に 何もつ けて いない もの， 
"H" のつ いた もの は 16 進数と みなされます • 10 進数で 表す 場合 は 数値の 後に"."， 2 進数 
で 表す 場合 は 数値の 後に "！" をつ けます. 式に ついては， 第 4 章 4.3 式， 定数， 文字列 を 参 
照して 下さい. 

コンソールから 任意の キー を 入力す ると トレースが 中止され， MSX- S BUG2 の コマンド 
入力 待ちになります. 

また， 1 命令 トレース する 度に ユーザ— レジスタの 他に ニー モニック を 表示し ますが， これ 
はすで に 実行して しまった 命令で はなく， これから （次の" T" によって） 実行され る 命令で 
ある ことに 注意して 下さい. 



漢字 モード o 
- 1 20 

P _ 0 A =A1 BC=0000 DE=0000 HL=A168 
P 0 A' =00 B'=0000 D'=0000 H^OOOO 
X=0000 Y=0000 1=00 
S=00FE P=0108 CALL 010D 

P 0 A =A1 BC=0000 DE=0000 HL=A168 
P _ J) A，-00 B'=0000 D'=0000 H'=0000 
X=0000 Y=0000 1=00 
S=00FC P=010D PUSH AF 
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TN 卜 レース (レジスタ 表示な し) 



「機能 1 

プログラム を トレース する. （レジスタ 表示な し） 

1) TN 

2) TN< 式 > 



醒 I 

TN コマンド は， 最後の 命令が 実行され るまで ユーザー レジスタが 表示され ない こと を 除 
けば T コマンドと 全く 同じです. 



EE 

漢字 モード 0 
- tn 20 

H -に ONC A =03 BC=0002 DE=033I HL=0000 
P _ J) A, -00 B'=0000 D'=0000 HL=0000 
X-0000 Y=0000 〖=00 
S=0100 P-011E ADD A,30 
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第 5 章 MSX-S BUG2 の コマンド 



V メモリ 内容の 比較 



機能 



メモリ 内容 を 比較す る. 



害 式 



v< ソース • アドレス > く ソース • エンド > く ディスティネーション • アドレス > 



解脱 



これ はく ソース' ァ ドレス〉 からく ソース 'エンド〉 までの メモリ プロ ックの 内容 をく ディ 
ス ティ ネー シ ヨン • アドレス〉 からの メモリの 内容と 比較し， 一致して いない 箇所の ソース • 
ァ ド レス， デ イス ティ ネー シ ョ ン*ァ ド レス と それぞれの データ を 表示し ます. 



例 



漢字 モード o 
-d 100 1400 

0100 3E 3F D3 El 3D D3 34 CD 

0108 00 02 C8 21 00 30 11 00 

0110 40 3E 02 67 10 02 C3 00 
0118 01 01 5A 2B ED E8 21 00 

3E 3F D3 El 3D D3 E0 CD 

00 02 C8 21 00 30 11 00 

40 3E 02 CD 10 02 C3 00 
01 01 5A 2B ED B8 21 00 

cc 

-v 100 120 1200 
0106 34 E0 0126 
0113 67 CD 0133 
0120 3E CC 0140 



-省 略- 



o 8 o 8 o 

2 2 3 3 4 

oooo o 
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W ディスク ゥ アイ ル への 害さ 込み 



「機能， 

フ アイ ルの害 き 込み z 作成 をす る. 

as 

w< 開始 アドレス > く 終了 アドレス > 



「解脱 I 

w コマンド は メモリの 一部 を ディスクに 書き込む ために 使います. ファイル 名 は 前もって 
E コマンド で 指定 してお く 必要が あ ります. 

これにより 開始 ァ ド レスから 終了 ァ ドレス ま でが， E コ マン ドで 指定した フ ァ ィ ル 名で， デ 
イス クに 書き込まれます. その ファイルが 既に ディスクに 存在して いると き は， その フ アイ 
ルの 以前の 内容 は 失われます. 

3D 

-e お 卿 1 e¥ test* con PI 
-冒 100 200 0 
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第 5^ MSX-SBUG2 の コマンド 



X レジスタ 内容の 表示 



「機能， 

レジスタの 内容 を 表示， 変更す る. 

國 
X 

x< レジスタ 名 > 



醒 I 

ユーザー レジスタの 値 は， いつでも 書式 1) のように コマンド を 入力す る と 表示す る ことが 
できます. 

ANK モード 

HZ.H.ENC A =00 BC=0000 DE=0000 HL=0000 S=0100 P=0100 RST 38 
P . .0 A' =00 B，- 画 D，=0000 『=0000 X-0000 Y=0000 1=00 



漢字 モード o 
-x0 

MZ.H.ENC A =00 BC=0000 DE=0000 HL=0000 
P _ _0 A' =00 B'=0000 D'=0000 H'=0000 
X=0000 Y=0000 1=00 
S=0100 P=0100 RST 38 

文字列 "MZ— IiJ£NC" および" P — — 0" は フラグの 状態 を 示して います. 前者 は 全ての 
フラグが オンのと きの 表示， 後者 は 全て オフのと きの 表示です. "_" (アンダースコア） は定 
義 されて いない フラグ ビッ トを 表します. 詳細 を 以下に 説明し ます. 

M, P サイン フラグ. 演算 結果の MSB が 1 なら" M" (マイナス）， 0 なら" P "(ブラ 
ス） を 意味し ます. 

Z ゼロ フラグ. 演算の 結果が 0 なら Z フラグ は 1 になり コンソ 一 ル上 では "Z" と 

表示され ます. 

H ハーフ キャリー フラグ. H- 1(X コマンド では "H" と 表示され る 状態） になる 

の は 加算の 結果， アキュムレータの ビット- 4 へ キャリーが あがった とき， また 
は 減算の 際 アキュムレータの ビッ ト- 4 から ポロ一 が 出た ときです. 

E, 0 パリティ または オーバーフロー フラグ. 算術 演算のと きに オーバ 一フローが お 
きる と 1 になり， ま た 論理演算の と きの 結果の パ リ ティ がィ 一ブン の ときに 1 
となります. それ 以外のと き は 0 となります. 

この フラグが 1 のとき は "E" と 表示され， 0 の 時 は "0" と 表示され ます. 
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N 加/減算 フラグ. 最後に 行われた 演算が 減算のと き 1 となり" N" と 表示され ま 

す. 

C キャリー フラグ. 演算で キャリーが 出る と 1 になり "C" と 表示され ます. 

1 行 目の 始めに フラグが 表示され つぎに A レジスタ， 続いて BC， DE， HL レジスタべ 
ァ， そして スタックポインタと プログラム カウンタ， さらに プログラム カウンタの 指す メモ 
リの 内容が 逆 アセンブルされ 表示され ます. 2 行 目に は F，， A，， BC，， DE，， HL，， さらに 
IX， IY と I( ィ ン タラ ブト ページ' レジスタ） が 順に 表示され ます， 

レジスタの 値 を 変更 するとき に は 書式 2) のように X の 後に 変更したい レジスタ 名 を 書き 
ます. レジスタ 名と して 許される の は 以下の ものです. 



F, F 


フラグ 


A， A， 


アキュムレータ 


B， B J 


B， B ，レジスタ 


C， C 


C， C ，レジスタ 


D， D, 


D, D ，レジスタ 


E， E' 


E， E ，レジスタ 


H, ir 


H， H ，レジスタ 


し， L' 


L， L ，レジスタ 


BC， BC 


BC， BC 、レジスタ ペア 


DE， DE' 


DE, DE ，レジスタ ペア 


HL, HL， 


HL, HL ，レジスタ ペア 


X， IX 


IX レジスタ 


Y， IY 


IY レジスタ 


S， SP 


スタックポインタ 


P, PC 


プログラム カウンタ 


I 


ィ ン ター ラプト • ぺ一ジ 'レジスタ 


R 


リフレッシュ レジスタ 



-X く レジスタ 名 > を 入力す ると MSX- SBUG2 は その レジスタの 値 を 表示し， 入力 待ちに 
なります. 変更す る 場合 は 数字 を 入れて "0" を 入力し， 変更し ない 場合 は "@" のみ を 入 
力し ます. 

MSX-S BUG2 起動時に ユーザー レジスタの 値 は PC と SP が 0100H, それ 以外の レジス 
タ は 全て OOOOII に 初期化 されます. 
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第 5 章： MSX-SBUG2 の コマンド 



例 



ANK モード 

MZ.H.ENC A 
P _ .0 A， 

A =00 34 
-x pc0 
PC=0100 

- x0 

MZ.H.ENC A 
P — 0 A' 



=00 BC=0000 DE=0000 HL=0000 S=0i00 P=0100 RET 38 
=00 B'=0000 D,=0000 H'=0000 X=0000 Y=0000 1=00 



1234 

=34 BC=0000 DE=0000 HL-0000 S=0100 P-1234 CALL 0005 
=00 IT -0000 D，=0000 H'-OOOO X=0000 V=0000 1=00 



漢字 モード 0 

10 

MZ.H.ENC A =00 BC=0000 DE=0000 HL=0000 

P 一一 0 A' =00 B'=0000 D'=0000 H'=0000 

X=0000 Y=0000 1=00 

S=0I00 P=0100 RST 38 

-x al£| 

A =00 34 

-x pc0 

PC=0100 1234 

-x0 

MZ.H.ENC A =34 BC=0000 DE=0000 HL=0000 
P . _0 A '=00 B，=0000 D'-OOOO H'=0000 
X=0000 Y=0000 〖=00 
S=0100 P=1234 CALL 0005 
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Y シン レの 表示 



機能つ 

シンボル を 表示す る. 



害 式 1 

1) Y 

2) Y< シンボル〉 



[ 解説 j 

書式 1) では 登録され ている シンボル とその 値 をす ベて 表示し ます. 

書式 2) では 登録され ている シンボル のうちく シンボル〉 に マッチす る シンボル とその 値 
をす ベて 表示し ます. このと き ワイルド カード 文字と して， "？" と" *" が 使えます. "？" は 
その 位置に ある 文字が 何で あっても マッチす る こと を 意味し， "*" は， それ 以降 許される シ 
ン ボルの 最大 長 だけ "？" を 入力した ものと して 扱われます. 

-y du*0 
0200 DUMMY 
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第 5 き MSX-S BUG2 の コマンド 



YR シン 淞レ' ファイルの み 



「機能 1 

シン ポル ファイル を 読み込む. 



書式 I 

YR く ファイル 名 [. 拡張 子]〉 



解お 1 

シンボル ファイル を ディスクから ロードして， 現在 登録 さ れ ている シン ボルに 追 ^] す る た 
めに 使います. ファイル 名の 拡張 子が 省略され た 場合に は， 拡張 子と して， ".SYM" が 入力 
された ものと して 扱われます， 

- yr お 卿 le¥test*sym(3 
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YS シン レの 定義 



「機能 1 

シンボル を 定義す る. 



書式 I 

YS< シンボル > 



解脱 1 

新た に シン ポル を 定義す る の に 使い ま す. 
- ys dummy 0 
と 入力す ると， 
DUMMY = 

と 表示され ますので， 適当な 数値 を 入力し ます， 以後" DUMMY" は 今 入力した 値と 等価な 
ものと して 扱われます. 



例 I 

-ys dumtttyP) 
DUMMY = 2000 
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第 5 章 MSX-SBUG2 の コマンド 



YX シン 7IU レの 消去 



「機能 1 

シンボル を 削除する. 



害 式 I 

YX [< シンボル >] 



「解脱） 

既に 登録して ある シンボル を 消去す るた めに 使います. 
-yx@ 

と 入力す る と 現在 登録され ている シンボルが すべて ク リアされ ます. YX の 後に シンボル を 
書けば， その シンボル のみが ク リアされ ます. ワイルド カード 文字 を 使用した 場合 は， マツ 
チ する 全ての シンボルが ク リ ァ されます. 

- yx dummy 0 
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付錄 A プログラム 開発に おける デバ ッ 
グ 作業と その実 隨 

この 付録 は， アセンブラ による プログラム を 実際に 開発す る 過程で， 画面に 表示され たもの を 
そのままの 形で 活字に した ものです. 何かと 独り言の 多い プログラマで すが， どうか 最後までつ 

き 合って， デバッグの 実践の 感覚 を 摑んで 下さい. なお， このと おりに 実行す るに は， MSX-S 
BUG2 の 他に， MSX-D0S2 TOOLS に 付属の い く つかの プロ グラムが 必要です. 



test.mac は， アセンブラの 練習の ために 害いた プログラムです. "Hello!!" という メッセージ を 
1 行 画面 に 表示す る だけの プログラム です. 

スクリーン は 漢字 モード 0 (MODE = 80)， ソース • ファイル は， カレント ドライブの ¥sample 
にあり， KID (MSX-DOS2 TOOLS 付属の 漢字 スクリーン 'エディタ） で 作成し ました. 



A>type ¥saBple¥test.nac@ 
.280 



start:: 



puts: ： 



tstnsg: 



Id 
Id 
Id 

call 
JP 

push 

Id 

or 

ret 

Id 

Id 

call 
pop 
inc 
jr 

dseg 



cseg 
end 



ソース • ファイル はちゃん とでき ている 
かしら ？ 



hi, (6) 
sp,hl 
hi, tstasg 
puts 
0 

hi 

a, (hi) 

a 

z 

e,a 

c,2 

5 

hi 

hi 

puts 



defb "Helloir.Odh.Oah.O 



start 



A>ia80 =¥s 卿 le¥test0 
No Fatal error(s) 



ふむ ふむ. . . 

それで は， いざ アセンブル 開始 
へつ へつ， 完璧. 



A>180 ¥sa B ple¥test,¥sa B ple¥test/n/y/e0 お 次はリ ンクで マン ン語 ファイルの 完成ね,. 

念のため/ Y で シンボル' フ アイ ルも 作つ と 
MSX.L-80 2.00 01-Mar - 89 (c) 1989 Microsoft こつ ** * 
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付 プログラム 開発に おける デバッグ 作業と その実 際 



Data 0103 0128 



37> 



49149 Bytes Free 
[010D 0128 

A>Vsaraple¥test0 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Helloll 

HeLlott 

Hellol! 

Hell 



1] 



OK! 

よし. 動かして みる ぞ.. . せ 一の つと. 
べゥ . . 

うつ… 



あれ— 



(あわてて コン トロール- C を 押す） 



まね Ctr 卜 C が 押されました 



ノース を 点検し ましたが， どうして こんな ことにな つたの かわかり ません， MSX-SBUG2 で， デバ ッ 
グす るし かないで しょ う. （シンボル' ファイル を 作って おいてよ かった...） 



A>sbug2 囊 ¥sanple¥testy 
Can not load to mapper ram 
A>randisk0 
RAMDISK=160K 

A>ramdisk 1440 , 
RAM デ イス ク 上の 全ての データ を 消去 し ま すか (Y/N)?y 
A>sbug2n ¥saaiple¥testl^) 
MSX Synbolic Instruction Debugger 1,00 
Mapper Version 
(C) BUG I ASCII CORPORATION 1989 



sbug2m.com を ロード できるだけの 容: S が な か 
つ た わ けね. （容量 全部 RAM ディスク に 割 り 当 
てて いるって こ と） マツ パー RAM を 少し 解放 

して... 

sbug2m.com は 1 セグメント 必要た' から 
RAM ディスク は 160K-16K の 144K に 設 
定 つと. （RAM ディスクに 入って いる 大切 
な ファイル を 消さない よ う に 気を付けて 
ね） 



Next = 0180 








NextN = 0180 








Synbol 








-10 






まず は， 逆 アセンブル. 


0100 C30D01 


JP 


010D [START] 


.，. .COM ファイル だからね つ.，. 


TSTMSG: 






フム フム， この あたり はメ ッ セージの データ 


0103 48 


しひ 


C,B 


0104 65 


LD 


H,L 


みたいだ けど... ソースで は 最後に 書い たハ 


0105 6C 


LD 


L,H 


ズ なのに... 


0106 6C 


LD 


L f H 


... あつそう だつ！ L-80 で リンクす ると 


0107 6F 


LD 


L,A 


DSEG,CSEG の 順に 置かれ るんだ つ け. （ と 


0108 21210D 


LD 


HL,0D21 


わざとら しく 思いだ して， バグの 巧妙 さ を 強 


010B OA 


LD 


A.(BC) 


調す る 伏線 を 張って おく） 


010C 00 


NOP 






START: 






う ひや 一， ソースと おんな じ （あたりまえ 


010D 2A0600 


LD 


HL,(0006) 


- 10 




か) ！! 


0110 F9 


LD 


SP'HL 




0111 210301 


LD 


10103 [TSTMSG] 




0114 CD1A01 


CALL 


0UA [PUTS] 




0117 C30000 


JP 


0000 




PUTS: 








011A E5 


PUSH 


HL 




011B 7E 


LD 


A,(HL) 
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011C B7 
OUD C8 
OliE 5F 
OllF 0E02 
-g/puts0 

PUTS: 

P _ _0 A =00 
P 一 —0 A'=00 
X=0000 Y=0000 
S=D0E9 P=011A 
-g/puts@ 
H 

PUTS: 

PZ— 一 E A =00 
P ― _0 A' =00 
X=0000 Y=0000 
S=D0E9 P=011A 
- g/puts0 

PUTS: 

PZ— — E A =00 
P _ _0 A' =00 
X=0000 Y=0000 
S=D0E9 P=011A 
-xp0 
P =01 1A 
-g/puts0 



OR A, A 

RET Z 

LD E,A 

LD C,02 



BOOOOO 
B*=0000 
1=00 
PUSH HL 



BC=0002 
B*=0000 
1=00 
PUSH HL 



BC=0002 
B f =0000 
1=00 
PUSH HL 



DE-OOOO HL=0103 
D^OOOO H'=0000 



DE=0048 HL=0104 
D'=0000 H'=0000 



DE=0065 HL=0105 
D，=0000 H，=0000 



100 



PUTS: 

P . _E A =00 BC=0002 DE=0065 HL=0103 

P . .0 A, =00 B'=0000 D，=0000 H'=0000 

X=0000 Y=0000 1=00 

S=D0E9 P-011A PUSH HL 

-g/puts(9OO)0 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hello!! 

Hel 

Ctrl-C が 押されました 
-xp0 

P =011 A 100 

-g/puts(9)0 

Hello!! 



こ う すれば， サブルーチンの 直前で 止まる ン 
ズ つと， それつ... 



もう 1 回. 

ほお一 つ， 最初の 1 文字. 



調子に のっても う 1 回. 
2 文字 目 ！ 



プログラム， カウンタ をセッ ト して.. 
も う 1 回 © 初 （100H 番地） から 実行. 



ええい つ， 面倒 だ， 9 文字 1 べんに つ 
(改行が あるの を 忘れずに ねつ ！ ） 
あつ ！ '9， を" 900" つて 入力し ちゃった. 

ここで 慌てず CTRL-C. 



もう 1 度 プログラム • カウンタ をセッ 
今度 は 落ち着いて，.. 



PUTS: 
PZ_ _E 
P . 一 0 

x=oooo 

S=D0E9 
- 10 
PZ_ 一 E 
P 一 一 0 

x=oooo 

S=D0E7 
- 10 
PZ— _E 
P _ —0 

x=oooo 

S=D0E7 



A =00 BC=0002 DE=000A HL=010C 
A* =00 B'-OOOO D'=0000 H'=0000 

Y=0000 1=00 

P=011A PUSH HL 

A =00 BC=0002 DE=000A HL=0lOC 
A' =00 B'=0000 D'=0000 H'=0000 

Y=0000 1=00 

P=011B LD A,(HL) 

A =00 BC=0002 DE=0OOA HL=010C 
A' =00 B 4 =0000 D*=0000 H'=0000 

Y=0000 1=00 

P-011C OR A,A 



ここから は， 小出しに 実行. 
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付銶 A プロ ダラ ム 開発に おける デバッグ 作業 と その 实際 



BC=0002 DE=0OOA HL=010C 
B'=0000 D'=0000 H'=0000 
1=00 
RET Z 



-t0 

PZ_ J A =00 
P ― _0 A' =00 
X=0000 Y=0000 
S=D0E7 P=011D 
-t0 

PZ 一 -E A =00 BC=0002 DE=0OOA HL=010C 
P 0 A' =00 B'=0000 D'=0000 H^OOOO 
X=0000 Y=0000 1=00 
S=D0E9 P=010C NOP 
-|$0 

010C 00 NOP 
START: 



A レジスタ は 0 だから.. 



これで サブルーチン を 抜ける ハズ ！ 
あれつ ？" JP 0" のハズ でしよ. 



私 は， いったい 何処に いるの？ 
おやおや， こ こ はメ ッ セージの 最後 だ わ. 
これ じ や， もう 1 回 スタート しちやう わけ だ. 



0100 


2A0600 


LD 


HL,(0006) 


0110 


F9 


LD 


SP.HL 


0111 


210301 


LD 


HL 0103 CTSTMSG] 


0114 


CD 画 




i/ 1 1 ft いり i j 


0117 


C30000 


JP 


0000 


PUTS: 








0UA 


E5 


PUSH 


HL 


011B 


7E 


LD 


A,(HL) 


one 


B7 


OR 


A, A 


- 10 






011D 


C8 


RET 


Z 


011E 


5F 


LD 


E,A 


011F 


0E02 


LD 


C'02 


0121 


CD0500 


CALL 


0005 


0124 


El 


POP 


HL 


0125 


23 


INC 


HL 


0126 


18F2 


JR 


01 1A [PUTS] 


0128 


id 


ADD 


HL'DE 


0129 


B4 


OR 


A，ll 


012B 


018600 


LD 


BC.0086 


-aputs@ 






PUTS: 








011A 


E5 


PUSH 


HL 






LD A.(HL) 


011B 


7E 


LD 


A.(HL) 






OR A 




one 


B7 


OR 


A,A 






RET Z 




011D 


C8 


RET 


Z 






PUSH HL 


QUE 


5F 


LD 


E,A 



この PUSil 命令の 位置が バグの 原因みたい 



RET 命令 は iii 後に PUSH した 番地に 帰る 

/ ャミ から 

-.. おつ 恐ろしい， たまたま， START ： の 直 
前に 帰った からよ かった ものの. 危う く シス 
テム ダウンに つながる， きわどい バグで し 
た. 



それで は， こんな ふうに したら... 



-XP0 
P =010C 
マ/ puts PI 



PUTS: 
PZ. _E 
P 0 

x=oooo 

S=D0E9 

-g/#0 

Hello!! 

PZ_ _E 

P _ -0 

X=0000 

S-D0EB 

-q0 



100 



これで， もう i 回 試して みょう. 



A =00 BC=0002 DE=000A HL-0103 
A' =00 B'=0000 0'=0000 H,=0000 

Y=0000 1=00 

P=011A LE A,(HL) 



A =00 BC=0002 DE=000A HL=010C 
A* =00 B*=0000 D f =0000 H'-OOOO 

Y=0000 1=00 

P=0117 JP 0000 



いまの スタック • ト ップの 番地まで 戻って 来 
るかな ？ 

• • . OKIOK! 
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A>kid お aaple お est. 靈 ac それじゃ， ノース を ちゃんと 直し ましよ. 
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付録お コマンド 一覧 

付錄 B コマンド 一覧 



コ マン ド名 


用 途 


ページ 


？ 


コ マン ト 一覧の 表不 


27 


A 


アセンブル 


28 


C 


コール 命令の ルーチン を パスす る ト レース (レジスタ 表示 あり） 


29 


CN 


コール 命令の ルーチン を ハ°ス する ト レース （レジスタ 表示な し） 


31 


D 


メモリーダンプ 


32 


E 


フ アイ ル 名の 指定 


34 




メモリ の 初期化 


36 


G 


7 ログ フムの 実 fr 


37 


H 


演算機 能 


39 




入出力 ホートから の 読み込み 


40 


垂/ "\ 

10 


入出力 ポー ト への 書 さ 込み 


41 


K 


ハー マネ ノト' ブレイ クポィ ン トの 設定 


42 


KX 


ハー マネン ト*ブ レイ クポ イン トの 解除 


43 




逆/ セ ノブ ノレ 


44 


M 


* ザ 1 ， に. /T\ づ >9 xpv Jf— 、A^ 

メセ リ 上の ァーグ の 达 


45 


N 


メモリ ，サーチ 


46 


0 


入出力 ポー 卜への ァータ 出力 


47 


P 


マクロ' コマ ノト の 定義 及 ひ実仃 


48 


PX 


マクロ' コ マン [> の キヤ ンセ ノレ 


49 


Q 


ァ パッカの 終了 


50 


R 


ディスク • フ アイ ルの 読み込み 


51 


S 


メモリへの 書き込み 


52 


T 
1 


I s レース、 レシ A グ我 7K あ リ ) 


53 


TN 


トレース （レジスタ 表示な し） 


54 


V 


メモリ 内容の 比較 


55 


W 


メモリ の ディスクへの セーブ 


56 


X 


レジスタ 内容の 表示 


57 


Y 


シンボルの 表示 


60 


YR 


シンボル フ アイ ルの 読み込み 


61 


YS 


シンボルの 定義 


62 


YX 


シンボルの 削除 


63 



69 



付録 C Command summary 



？ 


命令 一覧の 表示 


A [番地] 


ニー モニック 入力 


― 「 _ 鳥^! r~ _ _ hUM t ■ i ~ ■ 

C[N] [回数 値] 


CALL 命令 以外の ト レース 


D [開始 番地] [終了 番地] 


メモリー 内容の 表示 


E ファイル 名 [ファイル 名] 


フ アイ ル 名の セッ ト 


F 開始 番地 終了 番地 データ 


データに よる 初期化 


G [開始 番地] [/[番地 [(回数 値）]]...] 


プログラムの 実行 


H 式 [式] 


数値計算 


1 [ポート] 


ポー ト か ら の 入力 


10 [ポー ト] 


ホー ト に対づ る 入力/出力 


K 番地 [(回数 値）] [番地 [(回数 値）]].. . 


ブレイ クポィ ン ト の 設定 


K 


ブレイ クポィ ン ト の 表示 


KX [番地] … 


ブレイ クポィ ン トの 消去 


し [開始 番地] [終了 番地] 


アセンブル リス トの 表示 


M 開始 番地 終了 番地 目的 番地 


メモリ 一間の 転送 


N 開始 番地 終了 番地 データ [データ]... 


ァータ の 検索 


0 [ポー ト] データ 


ポー ト への データ 出力 


P 


マクロ 命令の 実行 


P 命令 [： 命令]… 


マクロ 命令の 設定 


PX 


マクロ 命令の 消去 


Q 


デバッガの 終了 


R [オフ セッ ト] 


フ アイ ルの 読み込み 


S [番地] 


メモリー 内容の 書き換え 


T[N] [回数 値] 


プログラムの 卜 レース 


V 開始 番地 終了 番地 目的 番地 


メモリーの 内容 比較 


W 開始 番地 終了 番地 


ファイルの 書き込み/作成 


X 


レジスタ 内容の 表示 


Xr (r = A，B,C,D，E，H,L,BC， etc.) 


レジスタ 内容の 書き換え 


Y [シン ポル 名] 


シンボル 名と 番地の 表示 


YR ファイル 名 [.TYPE] 


シン ボルフ アイ ルの 読み込み 


YS シンボル 名 


シンボルの 定義 


YX [シンボル 名] 


シンボルの 削除 
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お問い合わせ について 

ぉ閎ぃ 合わせに ついて 

弊社で は 厳重に 梱包した 上， 細心の 注意 を 払って 製品 を 発送して おります. 万一， 輸送 上の ト 
ラ ブルが 起 こ つ た 場合に は ご一 報いた だければ 新 しい ものと 交換いた します. 

マニュアル 作成に あたり， なるべく 詳細な 説明 をす るよう に 心がけた つもりで すが， 理解で き 
ない ところ は 実際に コンピュータと 向きあって 納得の いくまで 確かめて 下さい， また， 他の ぺー 
ジを 参照す るの も ひとつの 方法です. それでも 疑問 点が 解決で きないと き は， 購入され た 販売店 

に 問い合わせ るか， 觸 アスキー ユーザー サポート （直通電話 03-498-0299) までお 電話いた だけ 
れば， 係が お答えし ます. しかしながら， 回線が 混み合い ご迷惑 を かける こと もあります ので， 
なるべくお 手紙に てお 願いいた します. その 際に は， 下記の 要領で 記入して 下さい. 記入され て 
ない 項目が一 つで もあります と， 回答で きかね る 場合が あります. 十分 注意して 下さい. 
また， 本 製品 以外に 対しての ご 意見， ご 希望が ございましたら， 弊社まで およせく ださい. 

記 

1. 送付先 〒 107-24 東京都 港 区 南 青山 6-11-1 ス リー エフ 南 青山 ビル 

株式会社 アスキー ユーザー サポート 係 
TEL 03-498-0299 

(祝祭日 を 除く 月〜 金曜日， 10:00〜12:00, 13: 00 〜： 17:00) 

2, 必要 項目 

(1) お客様の 氏名， 住所 （郵便番号)， 電話番号 （市外 局番 も 含む） 

(2) 製品 名， 製品 シリアル 番号 

(3) 機器 構成 

本体 装置 名， メモリ バイ ト数 

CRT 装置 名， フロッピーディスク 装置 名 

プリ ンタ装 遛 名 

その他 I/O， I/F 装 E 名 

(4) お問い合わせ 内容 

お問い合わせの 内容 は， できるだけ 製品の マニュアルに 記述され ている 用語 を 用いて， 具 
体 的 かつ 明確に 記述して ください. なお， 障害と 思われる 現象に ついては， その 現象 を 再現 
可能な 情報が 必要です. 当社で 再現で きない もの は， 調査が できません. その 現象が 発生す 
るまでの 操作 手順， データ を 必ず 添付して 下さい. データ ディスクが ある 場合 は， その コピ 
一 も 同封して いただく と 調査が スピーディーになります. 

また， お客様 固有と 思われる アプリケーションの 設計， 作成， 運用， 保守に ついては， 当 
社の サポート 範囲 外です ので， お問い合わせいた だいても 回答で きません. ご了承 下さい ま 
すよう お願いい たします. 
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ASCII CORPORATION 



正誤表 

33 ページ 窿 
ANK モー ド 

-d 100 130 nin ::..v.. r . A ",— 1 し 

0100 44 49 52 0D OA OD OA SB 8B 40 94 5C 5D 20 20 83 ^5X^®^^X^^^ 

0110 66 83 42 83 58 83 4E 8F E3 82 CC 83 74 83 40 83 *T B t^^^^^^t ^ 

0120 43 83 8B 96 BC 82 FO 95 5C 8E A6 82 B7 82 E9 2E ぶ， き? 輝 タ^^も V ，ききお iV 
0130 OD 

※は 半询 の: ク; き ；プ め 代 ffl で,: 平 fg 名— ダ 々 ，ほ 荃 ま # き^，； 

漢字 モード 0 
-d 100 130 

0100 44 49 52 OD OA OD OA SB DIR. —一— [ 
0108 86 40 94 5C 5D 20 20 83 機能] デ 
0110 66 83 42 83 58 83 4E 8F イス ク上 
0108 E3 82 CC 83 74 83 40 83 のフ アイ 
0120 43 83 8B 96 BC 82 FO 95 ル名を 表 
0128 5C 8E A6 82 B7 82 E9 2E 示す る， 
0130 0D _ 



例 | 
ANK モード 
- d 100 130 

0100 44 49 52 0D OA 0D OA 5B 6B 40 94 5C 5D 20 20 83 D I R [お @ え ¥] ♦ 

0110 66 83 42 83 58 83 4E 8F E3 82 CC 83 74 83 40 83 f 令6令乂令1^ つて A フ ♦ t 
0120 43 83 8B 96 BC 82 F0 95 5C 8E A6 82 B7 & 2 E9 2E (：♦ ぉカシ 暴み お ¥ よう 集キ蓦 の. 
0130 0D 



DIR 一一 一- [ 
機能] デ 
イス ク上 
のフ アイ 
ル名 * 表 
不 する. 



漢字 モ- 


-K 


0 












— d 100 130 














0100 44 


49 


52 


0D 


OA 


00 


OA 


5B 


0108 8B 


40 


94 


5C 


5D 


20 


20 


83 


0110 66 


83 


42 


83 


58 


83 


4E 


8F 


0108 E3 


82 


CC 


83 


74 


83 


40 


83 


0120 43 


83 


8B 


96 


BC 


82 


F0 


95 


0128 5C 


8E 


A6 


82 


B7 


82 


E9 


2E 


0130 0D 

















「MSX - SBUG2J ユーザ一 ズ マニュアル 正誤表 その 2 

1989 年 4 月 14 日 



頁 


行 


誤 


正 


P.17 


22 


MSX Symbolic Instruction Debugger 1.00 


MSX Symbolic Instruction Debugger 2.10 


P.65 


26 


MSX Symbolic Instruction Debugger 1.00 


MSX Symbolic Instruction Debugger 2.10 



